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1 INTRODUCTION

Le jeu de guerréNarhammerpermet de reconstituer n'importanoins un exemplaire de dés a quatre faces, huesfatix faces,
quel affrontement : de la petite embuscade a lailaia plus douze face et vingt faces.
terrifiante et la plus apocalyptique. Nous avorsagé de rendre

1.2.1 NOTATIONS

les mécanismes du jeu aussi simples et fluidespqasible, afin . ; . . e
de laisser aux joueurs expérimentés le loisir eiier et Pour désigner les dés, nous utiliserons la notaiovante : "D

d'innover a partir des régles existantes. pour dé suivi du nombre de faces ; ainsi D4 sigrif¢ a 4 faces,
D6, dé a 6 faces et ainsi de suite. Lorsque vowszléancer
plusieurs dés, le nombre de dés a lancer est i@giguun chiffre
précédant le "D . Par exemple, "2D8" signifie qumiy devez

Le livre séparé consacré a la madie a éaalemeiricis lancer 2 dés a 8 faces et additionner leurs résulaus pouvez
P 9 9 : lancer deux fois le méme dé si vous n'en possédan geul.

Lgu BIZﬁ??ér;;i%eengzla:ﬁzm%i?égrr?ongzr??::)enunsﬁ‘sof:{'Kﬁg\?vnggﬁs devrez quelquefois modifier votre résultatafi en lui
Peup ajoutant ou en lui soustrayant un nombre : "D6+fhifie que

T ) ol chormatons iles 10 165 vous deves futr £ a esuta do ot clanes
q 9 P "3D4+2" veut dire : lancez trois dés a 4 faces,itathez leurs

creatures. résultats et ajoutez 2 au total.

11 L'ECHELLE Tout le monde sait lire le résultat d'un dé a 6Gef$ac c'est le

: . . hiffre qui apparait sur la face supérieure dul@glecture des
Dans une partie d&/arhammer2,5 cm représente une d|stanc:r%ésultats des D8, D10, D12 et D20 seffectue e de la

réelle de 2 métres. Dans les régles, les distesareat exprimées .

en centimetres. Vous pouvez adapter cette échielleus pensez MEMe maniere. ) , L. ,
quelle ne convient pas a la surface de jeu doms disposez. L€ D4, de forme pyramidale, n'a pas face supérielgeésultat
Chaque figurine représente généralement un hommenomnstre, doit eue lu'a la base du dé (ou sur la pointe, dautres
une machine de guerre, un char, un batiment ou qumice soit modéles).
d'autre en un seul exemplaire. Dans les essaimsedtes ou les

nuées de petites créatures, chaque figurine repeesE0000 1.3 LES JOUEURS
insectes ou 100 créatures.

La portée ou l'efficacité des tirs se calcule sarbhse d'un
individu tirant un seul projectile sur un autreiindu. La plupart
des jeux de guerre historiques se basent plut@lesutirs massifs
d'unités entiéres sur des cibles groupées. Deigddaaortée et
I'efficacité des tirs dan®/arhammerpeuvent sembler faibles,
mais, Nnous pensons que notre systéme est plus@eoend le
jeu plus intéressant.

Vous trouverez dans cette compilation les reglebate et les
regles avancées fusionnées et complétées par celle®rdes
Sauvagegpour l'occasion.

Une bataille se déroute généralement entre deupsapposes,
chaque camp étant représenté par un ou plusiawggaie

Dans une partie importante, il est préférable @'tusieurs par
camp : les jets de dés et les mouvements de trapesrouvent
facilité et accélérés. Les joueurs se partagentrsalte
commandement des troupes comme ils le désirent.

1.4 LE MAITRE DE JEU
Dans une bataille fantastique, une tierce persesheécessaire :

1.2 LE MATERIEL DE JEU le maitre de jeu (ou simplement MJ). Celui-ci tidat role

En dehors des régles Warhammerde figurines et d'éléments Oled‘arbitre et assure le respect des regles entlapratant lorsque

décor, munissez vous de dés, de metres a rubapapler de celasavlere nécessaire). ) y ]
brouillon et de crayon. Le MJ s'assurera que les joueurs ne manquent dédeni de

papier, ni de crayons, ni d'aucun objet nécessairebon
déroulement de la partie. On peut se passer de &d iinfaut,
pour cela, que les joueurs fassent preuve de bdone
d'honnéteté et coopérent sincérement entre eux.

Les dés a six faces (dés normaux) sont trés wtilisés des
combats : nous vous conseillons d'en avoir une éaltuzaine
sous la main.

En plus des dés normaux a six faces, vous aurezirbe&au



2 LE CHAMP DE BATAILLE

Avant de commencer votre partie idarhammervous devez pour les bois et les collines. La maniére la plispke de
préparer le champ de bataille. Une grande tablgneusurface de représenter des ruines consiste a éparpiller deseax de liege
sol assez importante vous sera nécessaire : 2mlsiBd0 sur la surface désirée. Les modélistes expérimepéisrent
conviennent parfaitement a un combat de petite rgove. fabriquer leurs propres ruines a I'aide de carton.

Beaucoup de joueur s'en tirent trés bien en utilisatable de la |Les batiments sont des points stratégiques vitaux offrants
salle @ manger. Apres avoir fait place nette, leddJes joueurs d'intéressantes possibilités de tir sur I'ensenthlechamp de
placeront les bois, les rivieres, les collines, degstructions et pataille. Ils peuvent étre réalisés en carton @ardir d'éléments

tous les autres éléments du décor. de jeu de construction. Un batiment simple, de 1%&%cm au
maximum, représente un élément de décor. Une cmtistn plus
2.1 LEDECOR grande représente plusieurs éléments. Les batirpentsent étre

Si vous avez déja vu des parties se déroulant dassdécors groupés pour former des villages.

elaborés et détailles, vous avez une ideée de deegtipossible Les rivieres forment des obstacles linéaires. On trouve des
de réaliser. sections de riviere dans le commerce, mais il kst gimple de
Le décor est le plus souvent composé des élémemisrbus les fabriqguer avec des bandes de cartons décogedes la
donnons la liste ci-dessous. Si vous désirez imvetds éléments forme désirée et bordées de rives en pate a motllersection
de decor plus étranges ou fantastiques, nous n@psujue vous de rivieére mesure 7,5cm de largeur sur 30cm deulemg Une
encourager : il n'y a aucune limite a ce que vomsvpz faire riviere doit traverser entierement le champ de ibatzelle ne
pour rendre votre champ de bataille plus intérés$dmus avons peut s'arréter en plein milieu. Elle sera constitdé plusieurs
donné aux différents éléments des dimensions starafin de sections mises bout & bout. Une fois la riviéreengia place sur
déterminer plus facilement leur nombre sur la serfdu jeu. la table de jeu, le MJ ou le joueur I'ayant pladég positionner
Les collinessont I'un des éléments plus intéressants : lepéo un pont ou un gué. Le pont (ou le gué) ne compsecpanme un
tenant une colline sont avantagées au combat eepeuoir par €élément de décor : il est obligatoire.

dessus les unités placées plus bas. Vous pouvédiserédes Ponts et guésEn plus du point ou du gué obligatoire, un joueur
collines a laide de tuiles de polystyréne décosipée tout peut décider d'en prendre d'autres comme élémentidor et
simplement en empilant des livres. Faites vosmadlien escalier les placer aux endroits de la riviere qu'il auraish Ponts et
afin que les figurines puissent y tenir. Une cellimesurera a peugués ont toujours 10cm de largeur et une longuiisanfe pour
prés 15cm x15cm ; plusieurs d'entre elles pourédré posées traverser la riviére. Les ponts s'achétent dam®themerce ou se
cOte a cote pour former un massif ou une chaine. fabriquent avec du carton ou du bois. Les gués mmrtsentés
Les tranchéesfournissent un "couvert lourd" aux troupes qui lgzar des bandes de carton bleues claires marquashtiroits ou
occupent. Elles sont peu profondes, pour permatisearchers l'eau est moins profonde.

postés a l'intérieur de tirer. Les troupes quicatéat une tranchéelLes étangsservent d'obstacles, mais aussi de refuges pour les
ont l'avantage de la hauteur sur les défenseurs. ddotion de créatures aquatiques. lls sont représentés parsuléaces de
tranchée mesure 2,5cm de largeur sur 30cm de longeite peut carton peint en bleu de 15cm x15cm. Plusieurs étaegivent
étre subdivisée en sections plus petites de la maréere que étre réunis pour former un lac.

les haies et les murs. Les tranchées sont diffialeeprésenter | es maraissont semblables aux étangs mais il est possiblesde
sur la table de jeu ; le meilleur moyen consistéeaouper des traverser aux prix de certaines difficultés. llstseprésentés apr
bandes de carton de 5cm de largeur et de la longumuue. des surfaces de carton peint en vert foncé de 1%tHem.
Construisez ensuite deux petits talus de pate slodur les plusieurs marais peuvent étre réunis pour formergdeds
bords de la bande en laissant entre un espace5den jui marécages.

représentera la tranchée proprement dite. Les nécropoles sont fort utiles aux morts-vivad@iBnetiéres et
Les haiesfournissent un "couvert léger" aux figurines plaz:ée;hamps d'urnes peuvent étre représentés par dieexesirde
derrieres elles. Vous pouvez les acheter dans ugasia de carton de 15cm x15cm, Quelques figurines de pidmebales y

modélisme ou les fabriquer en découpant des épohlyeshaie produiront un effet certain. Plusieurs éléments tgpasés
mesure 2,5cm de largeur sur 30 cm de longueur peis-étre pourront former une grande nécropole.

subdivisée en trois sections de 10 cm si vous Rrel® Des

sections plus petites ne constitueraient ni dessabe des 2.2 LA DISPOSITION DU DECOR

barrieres car il serait facile aux attaquants deééter ou de les || existe plusieurs fagons de procéder a la misgl@re du décor.
contourner. Plusieurs sections peuvent étre migesébout afin 1 Le MJ dispose le décor & sa convenance

de constituer une longue haie ou une cléture dmpha

Les murs présentent les mémes caractéristiques mais offres u
"couvert lourd". Vous pouvez acheter des murs dstjgjues dans |
les magasins de modélisme ou fabriquer vous-mémendes de ]
carton. _
Les bois constituent d'excellents obstacles, difficiles avérser i 4
et génant pour les tireurs. On trouves des arbrgdastique chez J P i
tous les modélistes. Vous pouvez également engfadrivous- [ - '
mémes. Un bois occupera une surface de 15cmx15eimoenll ' '
est possible de placer cote a cote plusieurs sechoisées pour ’
former un forét.

Les ruines forment de petites surfaces de terrain irréguber, t
sont des béatiments délabrés ou des tas de grélmtsurface de |
ruine fait approximativement 15cm x15cm, une swafgtus | ,
grande peut-étre obtenue en groupant plusieursepetbomme — —
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Le MJ dispose le décor symétriquement de maniere
n'avantager aucun camp.

Les joueurs notent secrétement le nombre d'élé&nmuils
désirent avoir sur leur moitié de table (1 élénmmir 30cm
de table au maximum).

Le MJ lance ensuite un D6 pour chaque camp :

D6 Nombre d'éléments de décors
1-2 Le joueur recoit le nombre d'éléments demandéasnm.

3-4 Le joueur recoit le nombre d'éléments demandé.

5-6 Le joueur recoit le nombre d'éléments demands yoh.

Chaque joueur choisit alors ses éléments de déquourra
les placer ou bon Iui semblera dans sa moitié bie.tde
joueur possédant le plus éléments commence pdaeerun,
puis le seconde joueur en pose un a son tour, tendai
premier recommence et ainsi de suite. Lorsqu'ueyopune
possede plus d'éléments, l'autre joueur finit deqal ceux qui
lui restent : la table est préte pour la bataille !

L'usage de cette méthode permet aux joueurs d'Ewgimot
a dire sur le terrain ou leurs forces vont s'atieanLe MJ
peut cependant décider de déplacer ou de supprimer
élément dans chaque moitié de table.

1
D100 Tableau des éléments
01-17 Colline d'environ 60 cm?, d'une longueur matende
30cm.
18-22 Colline abrupte d'environ 60 cm?, d'une langu
maximale de 30cm.
23-25 Trois sections de tranchée de 10cm chacune.
26-37 Trois sections de haie de 10cm chacune
38-44 Trois sections de mur de 10cm chacune
45-64 Bois ou jardin d'environ 60cm? d'une longumaximale
de 30cm.
65-67 Surface de débrigefrain difficile) d'environ 60cm?
i B LR d'une longueur maximale de 30cm.
68-70 Surface de ruinestefrain difficile, abri solide et
Si la partie de déroule sans MJ, un joueur irestalldécor et obstaclg d'environ 60cm? d'une longueur maximale de
l'autre choisit le bord de table par lequel enmeses troupes. 30”,“' . o . .
Le joueur qui a installé le décor commencera oligament 71-76 Petit batiment avec jardin entouré d'une Hmesur_face
sur le bord de table opposé. totale sera d'environ 60cm?, d'une longueur maxardal
Dans les batailles de compétition, le décor doi @lacé 200'.””- i — -
selon le systeme suivant. Divisez la table (oueastirface de 74-76  Petit batlme'nt avec jardin enltoure d'un mar.lerface
: s : R totale sera d'environ 60cm?, d'une longueur maxrdal
jeu) en deux, de maniere a ce que chaque jouepossede la 20em
moitié. Divisez ensuite chague moitié en quatreteses T A -
. ) 77-82 Trois petits batiments a disposer dans untacirde
égaux : flanc gauche, centre gauche, centre dtoftarc
droit. 30”.“ x 30cm, A o
83-85 Petite ferme, comprenant un batiment prinapaine ou
Eimats deux dépendances, entouré d'un mur. A disposer dans
une surface de 30cm x 30cm.
86-88 Auberge avec écurie entourée d'un mur. A despdans
une surface de 30cm x 30cm.
89-91 Etang guéable a peu prés circulaire, d'un éliam
\ maximal de 15cm.
\ 82-83 Etang profond a peu prés circulaire, d'un diaen
¢ maximal de 15cm. Non guéable.
\ / 94-96 Marais ferrain difficile) a peu prés circulaire, d'un
diamétre maximal de 15cm.
\/ 97-00 Cimetiere ou autre champ funéraire d'envir@on,

Chacun des joueurs (ou chacun des deux campsy sil
plusieurs joueurs par camp) doit dessiner un dmgr@
approximatif représentant la table divisée en bkadteurs, le
bas du dessin représentant son coté de la tabéezu@é des
deux camps note ensuite un chiffre de zéro a tdaiss
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achacune des huit secteurs (ces nombres sont gsedests).

Plus le chiffre en question est élevé, plus le nmemb
d'éléments de décors souhaité est important.

Lorsque les deux diagrammes ont été remplis, delaseau
MJ : ce dernier les comparera et fera la moyensect#fres
dans chaque secteur (additionnez et divisez pag) dau
arrondissant les décimales au chiffre inférieur surésultat
de 1 a 3, au chiffre supérieur sur un résultat @e64sur un
D6. Le MJ a maintenant un seul chiffre par sectieuet d'un
D6 déterminera le nombre définitif d'éléments deodélans
chaque secteur : 1 ou 2 = chiffre-1, 3 ou 4 = ohjfb ou 6
chiffre +1.

Chaque joueur (ou chaque camp) lance un D6 : aglui
obtient le résultat le plus élevé jette un D10&a@tsulte le
tableau des éléments. Ci-dessous. Il peut plagénient dans
n'importe quel secteur. L'autre joueur procéde iensie la
méme manieére. Chaque camp continue, en alternprscgy'a
ce que tous les secteurs aient regu leur nombiéntdéts
déterminé au préalable. Un élément (un bois pampia
peut étre placé prés d'un autre élément identique préer
une surface plus importante de terrain particufea fin de
la disposition, le joueur qui a placé le premiéndéént peut en
retirer un. L'autre joueur peut ensuite agir de mérne
champ de bataille est prét.

d'une longueur maximale de 20cm.



2.3 DEPLOIEMENT NORMAL DES ARMEES rapide peut choisir de jouer en premier ou en der@ieci établit
Lorsqu'une armée est placée sur la table de jé,deit étre l'ordre des tours jusqu'a la fin de la bataille.usi seul camp
disposée dans sa zone de déploiement. Cette zdneinesPossede une avant-garde, celle-ci effectue sonigreaur avant
rectangle de 30cm de profondeur a partir du bordabe, ses l'arrivée du reste de I'armée ; a l'arrivée du gles troupes, ce

cotés sont situés & 30cm de chaque coté de la table camp peut décider de jouer un autre tour (ave@sosis forces
cette fois) ou obliger l'adversaire a jouer en peenCeci établit

l'ordre des tours jusqu'a la fin de la bataillea8cun des deux
camps ne posséde d'avant-garde, décidez de I'dedraours a
pile ou face.

2.3.2 DEPLOIEMENT DE L'ARMEE

Aprés le premier tour des avant-gardes, les ars@asdisposées
dans leurs zones de déploiement. Placez les umitspar une
selon leur potentiel de mouvement : les plus leatepremier, les
plus rapides en dernier. Si plusieurs unités d'émencamp ont
le méme potentiel de mouvement, placez-les damdrd'oque

vous voulez. Si les deux camps ont des unités gdaasée méme
potentiel de mouvement, ils les disposent alteveaient en
commencant par le camp qui jouera en dernier (git'jperdu a
pile ou face ou qu'il posséde les unités les @otek).

Ce systéme donne a la cavalerie un avantage dgtierdd réalité.

Un régiment de cavalier d'élite, comme les templde I'Empire,

Zone de déploiement

2.3.1 AVANT-GARDE

Alors que deux puissantes armées s'approchentdatiautre un
général peut décider de détacher des troupes psuerivoyer
occuper a l'avance un village, un bois ou touteeapbsition
stratégique. Un tel détachement s'appelle une aade. Il est
en principe constitué des troupes les plus rapdied'armée.
L'avant garde est un élément stratégique importas.joueurs
devront examiner avec soin la morphologie du teresiant d'y
déployer leurs forces d'avant-garde : quels somtbigtiments

sera placé parmi les derniers et pourra ainsi @itionné de
maniere a pouvoir effectuer une charge héroiquefanterie, par
contre, sera placée au début et devra tenter ¢deccdes
positions aussi sdres que possible.

2.3.3 ARRIERE-GARDE
Un général rusé peut laisser une partie de son eamud-
engagée, attendant, pour la faire intervenir, quédtaille soit

devant étre occupés avant l'arrivée de I'ennemkiStést-il des entamée et que la stratégie de 'adversaire conerene révéler.
endroits constituant de bonnes bases de tir (eslipu des abris Cétte partie de larmee est appelée arriere-gaude. arriere
intéressants (bois) ? garde doit toujours étre commandée par un persensawn elle

Avant le début de la bataille, chaque camp notedtement les N€ Tejoint pas la bataille (sans doute a cause taesrnes
troupes constituant son avant-garde. Vous pouvég bien rencontrées en route). Un joueur utilisant uneéeergarde doit

décider de n'avoir aucune avant-garde et faire djuméme NOter sa composition (unités et personnages), deese de la
semblant de prendre des notes : 'ennemi ne peatrsgue, sur table par lequel elle doit entrer et le tour aucplie! doit arriver.
votre feuille, vous avez écrit " rien du tout". &Jmavant-garde Une arriere-garde entre obligatoirement par le céable de
peut étre constituée d'une ou de plusieurs unttés@mmpagnée SON camp. Son arrivée peut étre prévue pour n'irmprel tour
par autant de personnages individuels que vougsied. Une apres le premier. Lorsque ce tour arrive, le jowigctue un test
unité ne peut étre divisée pour former une avardegaorsque 2 l'aide de 2D6 sous lBommandemertu personnage qui dirige
vous notez la composition de votre avant-gardeyezy face a l'arriere-garde. Si le resultat est inférieur owlégu Cd du
chacune des unités de la composent maentiel de mouvement Personnage, l'arriere-garde arrive, sinon, d'auesss doivent
Exemple : étre effectués aux tours suivants jusqu'a ce gumed'entre eux
"Lanciers a cheval : 20cm"” ou "gardes a pied : 10cm réussisse. L'arriere-garde est déployée dans tewseprévu au
N'oubli | . .I't’ d tde Co début du tour ou elle arrive. L'arrivée de l'aeigarde, alors que
\ ou |ez| pas est_fetpal ZS ues atu po(rj € ETTW s g la bataille est déja engagée, peut s'avérer dégisiur contrer la
orsque la constitution des avant-gardes est l&eiies deuX pression d'une attaque ennemie. Une arriére-gaedg ftre
camps doivent annoncer le potentiel de mouvemeiguteunité gepioyée sur une aile laissée volontairement pdendée en
(ou personnage) 'e}.pllﬂs lente. Le camp qui a amtenchiffre le  gapyt de partie : si I'ennemi tombe dans le pidyéascant le
8|US| bas dISpl?SG lintégralité d(‘adson avgntgatlams ga zone de g og de ses forces contre ce "point faible", ifjuis d'avoir une
eploiement, fautre camp procede ensuite de lagmaaniere.  mgavaise surprise lorsque de nouvelles troupesrsatgour le
Les avant-gardes arrivent sur le champ de batailléour avant ploquer.
le gros des armées. Le camp qui posséde l'avadédarplus



3 CARACTERISTIQUES

Chaque créature d&arhammerpossede desaractéristiques 3.2 CARACTERISTIQUES A ZERO

spécifiques a sa race. Chacune de ces caractéeistigprésente || advient parfois qu'une créature ait "0" dans oaeactéristique.
un aspect de la créature et correspond a un chiffes Ceciveut dire que la créatures ne peut absolurinfaire dans
caractéristiques sont détaillées ci-dessous, ne wassez pas lace domaine. La CT est la caractéristique que fonve le plus
téte a essayer des les apprendre par coeur du prauje! souvent & zéro. Une créatures avec une CT de =rpent

utiliser aucune arme de jet, ni méme lancer ddwoai
3.1 CARACTERISTIQUES DE COMBAT

Potentiel de Mouvement : M 3.3 CARACTERISTIQUES PERSONNELLES

Le potentiel de mouvemerfou tout simplement mouvement)Les caractéristiques personnelles ne sont pas mliales dans
d'une créature déterminer sa rapidité sur la tdblgeu. Il est WarhammerElles sont cependant utilise pour détermineides
exprimé en centimetre. Ainsi une créature avec udeMl5 se de sauvegardes contre certains types d'attaquesrtains états
deéplace de 15cm. La distance de mouvement est upfelg d'esprits (magie et terreur, par exemple). Elleg séveloppées
réduite par des terrains difficiles ou des obstacle en détail dans le jeu de ro6Marhammer, le jeu de role
Capacité de Combat : CC fantastique.

La Capacité de Combat'une créature représente son habiletéCommandement : Cd

se servir d'une arme ou a porter des coups avegrifies ou ses Le commandement d'une créature représente soritaigor les
crocs. La CC la plus basse est 1, la plus hautéCed®lus la CC autres, sa faculté d'inspirer confiance et loyaluéévaleur du Cd
est élevée, plus il est facile de réussir une atta de parer celle varie de 1 a 10. Le Cd des commandants peut grasmtenfluer
de l'adversaire. sur le comportement des troupes.

Capacité de Tir: CT Intelligence : Int

La Capacité de Tidétermine la fagon dont une créature se setintelligence détermine la faculté de raisonnedetéagir d'une
des armes de jet (arcs, frondes ou méme pierregdana la créature. Sa valeur varie entre 1 et 10. Les st
main). Certaines créatures crachent du poison diadlde : leur lintelligence trés faible subissent certaines fitésacar elles sont
CT détermine avec quelle précision. La CT la plasse est 1, la de la peine & se souvenir dans quel camp elleggibbombattre.
plus haute est 10. Plus la CT est élevée plustilfasle de caime : Cl

toucher sa cible. Le calme refléte la facilité qu'a une créature ansétriser et &
Force : F garder son sang-froid. Sa valeur varie entre Det é&s créatures
De la force d'une créature dépendent les dommageBegpeut dont le calme est faible ont tendance a perdrenérdle de leurs
infliger. Un étre doté d'une grandeorce cause des dégatsactes et a devenir hystériques dans certainestisitsa Les

importants, une créature faible inflige peu de dames. La F la créatures dotées d'un fort Cl ont le comportemaverse : elles
plus petite est 1, la plus grande est 10. supportent des visions qui réduiraient des étres fhibles a
Endurance : E I'état de serpillieres.

L'Endurancereprésente la résistance naturelle d'une créatixe Force Mentale : FM

blessures. Il est tres difficile de blesser unafnées possédantLa force mentale mesure la résistance magie ethjEgye. Une
une forte E, alors qu'une créature avec une fdtbtest facile a créatures possédant une grande force mentale gsister ou
blesser. L'E minimum est 1, I'E maximum est 10. échapper aux effets de la magie. Une créaturesibtée fforce
Points de Vie : PV mentale est affectée par les sorts plus souveatsqui tour. La
Certaines créatures possédent une forte énergite vif'autres valeur de la force mentale varie entre 1 et 10.

méprisent la douleur ou n'y sont pas sensibles. c@éatures

peuvent subir des dommages plus importants quaugss. Ce 3.4 PROFIL

facteur est représenté par le nombre de blessuteseqcréature L'ensemble des caractéristiques d'une créaturestiten son
peut subir avant d'étre tuée. Le nombreRients de Vie(ou profil. Le profil d'une créature se présente de naniere
Blessures) minimum que posséde une créature est &st la Suivante :

norme de la plupart des races. Théoriquementexiiste pas de |Carac. de combat Carac. personnelles
limite supérieure au nombre de PV. [Pour les batiseu les | M \cc \CT \ E \ E \pv \ I \A cd \Int \c| FM
machines de guerre, on parle également de Poirt$edenéme

si le terme peut paraitre peu adapté.] Voici par exemple, le profil d'un humain :

Initiative : | Carac. de combat Carac. personnelles
L'Initiative détermine les réflexes et la rapidité d'actiomée'ul M |[CCICT | F |E [PV| |1 |A [Cd |Int |ICIl FM
créature. Un étre possédant une faible | est lemha@. Une | 10| 3| 3| 3| 3] 1| 3] 1| 71 71 71 7

créature dotée d'une forte | est rapide. En coniémigréatures a ce profil est celui d'un humain typique. Il existes profils

Il élevée frappent avant leurs adversaires. liditile est gmilaires pour toutes les races : orques, elfesgahs, etc. Un
représentée par un chiffre allant de 1 a 10. profil ne donne que les valeurs moyennes pour desp ces
Nombre d'Attaques : A valeurs sont appliquées aux créatures combattanureteés.
Le nombre dittaquesqu'une créatures peut porter en mén@ertains membres d'une unité peuvent étre plus, folds rapides
temps la rend plus ou moins redoutable en comiaapliipart des ou plus résistants que les autres, mais on comsidae les
créatures ne possédent qu'une attaque, mais eartpeuvent différences entre individus s'équilibre d'elles-nre8m
mordre, griffer et frapper avec leurs queue en mémnes, ce Les sorciers les héros, les commandants d'unitésoos les
qui leur donne des attaques multiples. personnages individuels peuvent avoir un profitipalier (voir
p..34 et 53) N'oubliez donc par que le profil digmsonnage peut
et, souvent doit, différer du profil de base deasze.



4 RASSEMBLEMENT DES TROUPES

Les figurines nécessaire pour jouenarhammerse trouvent bon moyen d'améliorer leur stabilité et de les remqus facile a

dans tous les magasins spécialisés. Il en existgaptement un manier. Un fantassin de taille humaine aura un esocl
rectangulaire de 20mm x 20mm, un cavalier un sele%imm
x40mm. Ces dimensions représentent l'espace né@eessda
figurine pour se déplacer et combattre.

socles multiples peuvent faciliter

prés de chez vous.

4.1 L'ORGANISATION DES TROUPES

Les troupes sont organisées en unité de combatlémspeles

énormémerg

réegiments Un régiment moyen comporte entre 5 et 30 figuwinemouvement : collez, par exemple, 3 fantassins susacle de

mais les joueurs sont entierement libres de doarleurs unités
la taille qu'ils désirent.

Les figurines d'un régiment doivent avoir
caractéristiques de combat (méme Mouvement, ménmpadié

de Combat, méme Force, etc). Lorsque ceci s'avépessible,
notez séparément les caractéristiques des difEsdigurines.

En principe, toutes les créatures d'un méme rédimet le

méme armement et la méme armure, bien qu'il ne past
absolument nécessaire davoir des figurines ideesiq a
I'intérieur de l'unité. Une unité de gobelins pdtds bien
comporter des figurines en armures de plates,rds@n cottes
de mailles et d'autres sans armure : sur le chaipathille, on
considérera que toute l'unité est équipée de cdéanailles. De
méme, les gobelins peuvent possédés, les uns desslales
autres des épées ou des massues : on considéeerbumjte

entiere se bat a I'épée. Cette disparité des figsrirend les
régiments visuellement plus intéressants et pldougbles.
Lorsque vous avez des régiments ainsi constituésbiiez pas,
avant de le début partie, d'informer clairemente/@dversaire
sur l'armement et I'équipement que vos figurinest @nseées
posséder.

En début de jeu, chaque régiment est dirigé paffizier appelé

commandant : représentez-le par une figurine différente d

autres. Dans la regle de base, le commandant pofsedémes
caractéristiques de combat que le reste de soé. unit
Les membres d'une unité doivent toujours restezogmact socle

contre socle les uns avec les autres.

Exemple :
Les héros individuels et les monstres de grandle ta@adoptent

pas forcément la formation en unité : ils peuvearg ormés en
régiment, si vous le désirez ou étre déplacés ithailement. De
individus peuvent s'intégrer a une unité pour doarde potentiel
de combat de cette derniéere lorsque l'opporturitgrésente.

4.2 LES SOCLES

Déplacer un grand nombre de figurines sur le chdmpataille
pose quelques probléemes : dans le feu de l'actanrisque
toujours d'en renverser, de perdre ou d'abimer odéefa ou
deux. Le déplacement de grandes armées constialengégnt une
perte de temps considérable.

Coller les figurines sur des socles de carton oplasique est un

60mm x 20mm.
Les créatures de grandes taille et les machinestsplacées sur

les mémeles socles aux dimensions adéquates afin de lemedda place

suffisante pour manceuvrer et de les mettre visueltd en
valeur. Les grands humanoides, comme les orquestsaontés
sur des socle de 25mm x 25mm. Les dimensions dxéasspour
chaque type de créature sont données ddBedtaire

42.1 JOUER AVEC DES SOCLES CIRCULAIRES
Certains figurinistes ont I'habitude de faire desles avec des
pieces de monnaie ou des rondelles métalliquesnfdle de
socles circulaires nécessite absolument l'aide plateau pour
déplacer les figurines sans perdre trop de temgs.gtand
inconvénient des socles ronds et le fait qu'ilsiesn difficile de
Voir qui combat qui et qui peut combattre qui. Gdéez que les
figurines montées sur socles circulaire ont unesatd 20mm
pour l'infanterie, de 25mm pour la cavalerie, contutfi@bitude.
Les changements de formations posent égalemergrdbemes
mais les joueurs habitués aux socles ronds arriy&@méralement
trés bien a s'en sortir.

4.3 LES PLATEAUX DE MOUVEMENT

plateau de mouvement vous permettra de déplateunité
entiere en quelques secondes : ceci vous fera gagneemps
précieux, surtout en début de partie. Le plateaut @¢re en
carton fort, en plastique ou en bois. Ses dimessanivent lui
permettre de supporter un régiment entier. Lorsatee tour de
mouvement, déplacez simplement le plateau au leelbaliger
chaque figurine individuellement. Lorsque vous digsichanger
de formation, abandonnez le plateau et déplacenitd'u
normalement.

4.4 LES COMMANDANTS D'UNITES

Chaque unité commence la bataille avec un commaidsen téte
(le commandant doit étre une figurine bien recossable). La
plupart des commandants sont de la méme race gurdmbres
de leurs unités et possédent les mémes caraaigastque leurs
guerriers.

Le commandant est toujours plagé milieu du premier rang
pour faire face a une nouvelle direction, reposiiez le
commandant au centre du nouveau premier rang. duairie
retirée pour faire place au commandant prendraciéane
position de celui-ci. Lorsqu'un commandant est &méconsidere
qu'un subordonné prend sa place : l'unité contitrmionctionner
mais sa capacité a effectuer les manceuvres ednexrent
diminuée (cf p. 14).

Des personnages individuels (champions, héros,iessyc.)
peuvent prendre la place du commandant d'unitg. (85).
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5 LA SEQUENCE DE JEU

La partie se dispute entre deux camps opposésagtiehcamp comporte un joueur ou
plus.

Chaque camp joue un tour de jeu complet. Détermangfe ou face le camp qui joue le
premier : celui-ci (le camp A) joue son tour, plascamp B, joue puis le camp A de
nouveau et ainsi de suite.

Pendant votre tour, vous pouvez déplacer vos t@gpeffectuer vos tirs. Les deux
camps peuvent ensuite combattre au corps a caspchapitreCombaj.

La séquence de jeu de chaque tour est composdmdespsuccessives dont I'ordre doit
étre suivi scrupuleusement.

1 Mouvement* Sic'est votre tour, vous pouvez déplacer vos &eufi ce n'est pas
votre tour, vos troupes restent immobiles.

2 Tir Si c'est votre tour, vous pouvez faire tirer vasifres équipées
d'armes de jet.
3 Combat Les deux camps peuvent combattre avec leurs trasyees en

corps a corps.

4 Réserves Si c'est votre tour, vous pouvez déplacer vos Esumn-engagées.
Ce mouvement supplémentaire représente l'arriveeedorts.

5 Magie Si c'est votre tour, vous pouvez effectuer vosatirds d'opérations
magiques, y compris les lancers de sorts.

6 Ralliement Sic'est votre tour, vous pouvez essayer de raftisitroupes en
déroute.

* A la différence des versions suivantes, il n'ypas de priorisation entre les différents élémertsed phase de
mouvement (mouvements obligatoires, charges, sitton que les charges doivent étre faites « awaretmesure ».
Faites donc comme vous le souhaitez.
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6 LE MOUVEMENT

Ce chapitre traite du mouvement des unités et dpsires
individuelles (personnages ou monstres) sur latdbljeu. Nous
essayons de fournir les régles pour tous les tgeeterrain et
toutes les formations de troupes. Il est cepennitable que,
tot ou tard, une situation non couverte par lefegge présente :

pénalité de mouvement de 1,5cm sur son potentiehsie
(20cm pour un humain). Son potentiel de mouvengéit r
est donc 8,5cm.

6.2 LES TERRAINS DIFFICILES

dans ce cas, le MJ inventera sa propre régle oliggpp un Le champ de bataille peut contenir un certain nentéléments

jugement impartial en accord avec I'esprit du jeu.

Lors de votre tour, vous pouvez déplacer vos figggiau cours
de la phase de mouvement. Certains modeles, conaesie
arbalétriers qui ne peuvent se déplacer et tiradg@et le méme
tour, subissent certaines restrictions, mais neugndrons plus
tard sur ces cas particuliers.

6.1 LE POTENTIEL DE MOUVEMENT

Certaines créature sont rapides alors que d'astmeslentes et
maladroites. Le potentiel de mouvement de chaqpe tye
créature est indiqué dans le Bestiaire. Lors demsonvement,
une créature peut se déplacer de tout son potéetiebspectant,

de décor. Voici ceux qui comptent comieerain difficile :

- Bois ou feuillages denses
| - Pentes abruptes ou traitresses
- Gués et eaux peu profondes
- Sable ou poussiére épaisse
- Buissons et broussalilles
- Escaliers, degrés et échelles
- Ruines, épaves, éboulis
- Marais, fondriéres, bourbiers, systémes de dgaina

- Intérieur de batiments ou de véhicules meublés ou

encombrés.

cependant, les restrictions dues au port d'arnawrégrrain et aux Les figurines traversant un terrain difficile avant a demi-
obstacles). Les figurines peuvent étre déplacaase ddistance vitesse. Considérez toutes les distances commdéisubchaque
inférieur a leur potentiel de mouvement ou restemobile tant centimétre compte pour 2cm. Compliquer le jeu ades
gu'elles ne sont pas affectées par une regle devenmnt fractions présente un intérét tout a fait limitérrondisse au
obligatoire (par exemple, une déroute). demi-centimétre supérieur. Les effets des terrdiffciles sont
Le potentiel de mouvement de la plupart des créathipedes de cumulatifs : une pente abrupte et boisée divisedpar potentiel

taille moyenne est de 10cm. Si vous désirez invetgaouvelles de mouvement, chaque centimétre comptant pour 4cm.

créatures, vous pourrez facilement leur attribuempatentiel de
mouvement par comparaison avec des créatures isesila

6.1.1 ENCOMBREMENT DES ARMURES

Le poids de l'armure, des mare et autres accesspgavent
peuvent ralentir considérablement vos troupegLg..tableau
suivant indique le nombre de centimétre a déduirpatentiel de
mouvement selon I'armure portée. Ce tableau est fiasle jet
de sauvegarde d'armure expliqué plus loin. Plusnllee est
importante, meilleur est le jet de sauvegarde.

Jet de sauvegarde d'armure Pénalité
6 Aucune
5,6 1,5cm
4,5,6 2,5cm

Le potentiel de mouvement de base, moins la pérdiié au port
d'une armure devient le potentiel de mouvement déelvos
troupes. A partir de maintenant, lorsque nous pamke de
potentiel de mouvement, nous entendrons le potedéebase
moins la pénalité due au port de I'armure.

4,.5¢m
Un humain, équipé d'un bouclier et d'un
cuirasse en métal (armure légéere) a un jet de sgarde
darmure de 5 ou 6. Cette sauvegarde lui donne une

Exemple :

?t,‘l"‘.

Exemple : Un humain, équipé d'un bouclier et d'un
cuirasse possede un potentiel de mouvement de .85tm
traverse un bois, il ne peut avancer que de 4,5¢/25(
arrondis a 4,5). Si le bois se trouve a 5cm de asitjpn

de départ, il avance normalement de 5cm puis coatde
2cm a l'intérieur du bois (la moitié des 3,5cmristant a
parcourir, soit 1,75 arrondi a 2cm).

6.3 LES OBSTACLES
Les éléments suivant sont desstacles
- Haies, cl6tures et murets (moins de 2m de hauteur
- Portes et fenétres
- Tranchées et crevasse étroites
- Animal ou véhicule sur lequel on monte ou ducurel
descend.
La traversée d'un obstacle codte rwitié du potentiel de
mouvement de la figurine. Arrondissez au demi-cedétie
supérieur pour plus de commodité. Une figurine cauddle il ne
reste plus assez de mouvent pour franchir un dbstdoit
s'arréter et attendre le tour suivant ouplhase de réserve
suivante pour passer. On ne considere jamais guellanchi la
moitié de l'obstacle.
Exemple : Un humain, équipé d'un bouclier et d'un
cuirasse possede un potentiel de mouvement de 8.Bcm
franchissement d'un mur lui prendra 4,25cm. Il paur
donc parcourir 4,5 cm (4,25 arrondi a 4,5).
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La méme unité disposée en colonne

bkt tk ke

Tl o TheoThe e

La méme unité disposée en deux colonnes de 6

_ . ~ Lorsqu'une unité recoit des pertes, des brechesraispent.
Si le méme humain rencontre une tranchée alord qu'i Enlevez au dernier rang les figurines tuées afigatder intact le

traverse un bois, la distance qu'il peut parcowst: front de l'unité. Cette régle n'impose aucune piénatie
Potentiel de mouvement : 8,5cm mouvement sauf si le joueur tente d'en profiter gtaccorder un
réduit de moitié par le terrain difficile : 4,5cm avantage injuste.

réduit de moitié par I'obstacle : 2,5cm ‘* * ..i * *
. — =
ol 7 e |oke| e e e

Une unité de 10 figurines sur 2 rangs

i | e | e | e
e |90 | e | e | e

La méme unité apres la perte d'une figurine

6.4.1 INTERPENETRATION

D'une maniére générale, une unité ne peut pas glaceé a
travers un régiment allié. Lorsque cette situasarvient, le MJ
3,5cm de potentiel, ce qui est insuffisant poundhir ce _doit int_ervenir pour l'interdire méme si/cela folaeité a rester
dernier. Il devra s'arréte et attendre le prochaiur ou la immobile ou a .re,culer. cgntre sa volonté. )

phase de réserve pour passer l'obstacle. Seules les unités etnralll_eurs (_cf.6.7) ou en'Deroute (p-24)

peuvent traverser des unités alliés dans certainemstances.

25cm N/
: v
Le méme personnage se déplacant en terrain dédouver
possede un potentiel de mouvement de 8,5cm. Sl

parcourt 5cm avant d'atteindre un mur, il lui reste

6.5 LES MANOEUVRES
Les manceuvres sont des mouvements spéciaux quefentna
une unité de changer de formation, de direction, iktexiste
deux types de manceuvres : $@mpleset lescomplexes
Manceuvres simples :

- Changement de formations

ocm - Demi-tour (180°) ou quart de tour (90°)
6.4 LES FORMATIONS - Roue
Afin de faciliter le mouvement, les unités sontpdisées dans la Manceuvres complexes :
formation que le joueur désire. La seule obligatshle contact - Mouvement a reculons
permanent socle a socle de toutes les figurinedesSfigurines se - Roue a reculons

trouvent séparées de leur unité (pour quelquesorrais
indépendante de la volonté du joueur), elles dadivejoindre
leur unité en contact socle a socle dés que pessibl

- Pivot
- Formation difficile

Une unité peut accomplir des manceuvres grace saglihe, a
son entrainement et a un maintien de sa formatigmsusement

Exemples : controlé : certains régiments sont meilleurs qaeitces en tout
: ; cela : le degré de discipline et de cohésion d'unigé est
'L* Ii :i ‘* I* "‘* '* J* ‘I* ‘:* "* ‘:i représenté par la caractéristiqueommandementde son
Une unité de 12 figurines disposées en ligne commandant. Plus cette caractéristique est él@hdée|'unité est
; . disciplinée.
| ode | e | e | e | e
. . = 6.5.1 MANOEUVRES SIMPLES
_t* J‘i ,“i ,* .l* j Une unité peut effectuememanceuvrsimpledurant sa phase de
La méme unité en deux rangs de six. mouvement & partir du moment ou :

1. Elle ne traverse pasotistacle.

& 2. Aucun obstacle ne se trouvait sur la positiordépart de
.’i l'unité, I'empéchant de garder sa cohésion.

3. Elle n'est pas engagée en corps-a-corps.
i* J* Exception : une unité poursuivant un adversaire amén

d'effectuer un recul peut élargir sa formation dois pendant
cette poursuite.

Exception : Une unité en combat peut tourner dggrifies non
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encore engagées pour faire face a une charge vetaharriére
ou d'un coté.

Si certains membres d'une unité se trouvent surteurain
difficile, le régiment ne peut pas changer de formatiorpeit
effectuer une autre manceuvre simple, seulemenaur®urs de
cette phase.

Une manceuvre s'effectue lorsque l'unité se déplammgant la
phase de mouvement, ou la phase de réserves duUoar
premiére manceuvre s'effectue automatiquement. Biitd'
possede un commandant, elle peut,
déplacement, tenter d'effectuer une seconde mamecsuune
unité sans commandant ne le peut pas.

Lorsque vous désirez effectuer la seconde mancauyr®ute
autre manceuvre suivante, faites un test a l'aid2le: si le
résultat est inférieur ou égal au Cd de son comarandunité
peut accomplir la manceuvre supplémentaire. Si $elta est

au cours du méme

musiciens ou personnages accompagnant l'unité guuétre
remplacés au premier rang si le joueur le désire.

o | i | e | 1| e e | e | e
Pl | e | | e e | e | e | e | e

! N N " n
¥ ¥ ¥ ¥ ¥ EHF
Roue :La roue est une manceuvre classique permettamité!'u
de changer de direction. Elle est plus préciselgugiart de tour
car elle permet un changement de direction inféri@u90°.

Contrairement au quart de tour, elle n'altére pafiotmation de
l'unité. Effectuez la roue comme indiqué dasrhammemais

*

supérieur auCd de son commandant, l'unité doit s'arrét&ans pénalité de mouvement. Chaque roue est cofisidemme

immédiatement : elle ne peut ni terminer son mow@mni
tenter d'effectuer d'autres manceuvres pendantpiediee.

Attention : le test doit étre effectugvant le début de la

une manceuvre a part entiére, pouvant étre effectvaat, apres
ou en alternance avec des déplacements en lignge dva
d'autres manceuvres. Une unité désirant effectuer nawe,

manceuvre. Une unité ne peut jamais tenter une decof/ancer en ligne droite puis refaire une roue deduasir le test

manceuvre ou une manceuvre supplémentaire si elEngagée
en combat corps a corps ou si certains de ses rasnim

trouvent sur un terrain difficile.

Changement de formation :une unité effectuant un changement

de formation peut élargir ou rétrécir son front dieix figurines
de chaque coté (4 au total). Lorsque le front deité a été
modifié, alignez tous les rangs suivants sur lempge si le

dernier ne comporte pas assez de figurines poar gg&mplet,
centrez-le par rapport aux autres. Rien n'intexdiine unité de
changer de formation autant de fois qu'elle lerdémi cours du
méme mouvement sauf si un point de regle s'y opfus®s a
corps, terrain difficile, etc.). Tous les changetsete formation
(sauf le premier seront évidement soumis au tass $0Cd du

commandant de l'unité.

e |

i | e |
i | e | e | e
T | e | e e | e

e | e | e
e | e |1
e | e | R

Formation initiale

e, 4

*)

e,
e

b,
o

e | e

e || e | |
e | e |k | | R

e | | e | e | | e | e | e | ot | e |
| | |

e e | e | ke e || k| R

Les troupestupides comme les trolls ne peuvent pas réduire
étendre leur front de plus de 2 figurines (a |dédénce de 4,
comme expliqué ci-dessus pour les troupes nondgapi
Demi-tour et quart de tour
comme un véritable peloton de soldats, ne peuttpéader que
vers l'avant. Pour avancer de biais, les figurideisent tourner
d'un quart de tour & gauche ou a droite, avancés, g& tourner
de nouveau dans leur direction originale. Le ppacreste le
méme que dans les régles \Warhammemais il n'y a plus de
pénalité de mouvement pour cette manceuvre : aatepthaque
demi-tour ou quart de tour est considéré commenuaeceuvre.
Un quart de tour permet a une unité de changeodeaation :
une unité de 3 rangs de 6 figurines deviendra whenoe de 6

R | e

rangs de 3 figurines. Les commandants, porte-étdadaFormation difficile

: Une unité de figurines, tout

sous leCd de son commandant avant de commencer la seconde

roue.

E

b,

b,

v,

|| e

!

6.5.2 MANOEUVRES COMPLEXES

Une manceuvrecomplexe demande beaucoup de précision,
d'entrainement et de coordination. Une unité dépmurde
commandant ne peut en aucun cas tenter |'exécutione
manceuvre complexe. Une manceuvre complexe serautsup
seule et unique manceuvre tentée par une unité @s cdune
phase de mouvement ou d'une phase de réservest dean
commencer la manceuvre, effectuez un test sou€dedu
commandant : si le test est un échec, l'unité dtréter
immédiatement, elle ne peut ni terminer son mouvimetenter
d'effectuer d'autres manceuvres pendant cette phase.
Mouvement a reculons :En principe, un régiment ne peut se
déplacer qu'en avant ; cependant, une troupe deigngebien
entrainée est capable de marché a reculons tauaernenant sa
formation. Il est extrémement difficile de marclaereculons tout
en portant ses armes et son équipement tout eanfalsen
attention de ne pas rompre la cohésion de son umtéur ces
raisons, le mouvement a reculons codte la moitipatantiel de
&ouvement des troupes. Cette pénalité peut s'ajautkautres,
ainsi, se déplacer a reculons sur un terrain ddficolte les trois
quarts du potentiel de mouvement.

Roue a reculons :Quelle ambition ! Vous devez vouloir faire de
votre unité une fanfare ou une troupe de majoréttése unité
peut effectuer une roue a reculons mais cela tardiit tout autre
mouvement au cous de cette phase. Cette manceeffeetse a
demie vitesse, elle a lieu comme une roue ordinana@s vers
l'arriere.

Pivot : Cette manceuvre permet a l'unité de pivoter autelgot
commandant, I'un des flancs marche en avant, d'arirarriere.
Elle en tous poins semblable a une mouvement domrsules
mémes régles s'y appliquent.

Cette manceuvre permet a une unité
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d'adopter I'une des formation ci-dessous. _ L T ——— &
- Le coin :Une unité peut adopter la formation en coin lowsity’ A&/ de fir pour 4 Jigurines —
charge. Le test de manceuvre est effectué lorsqubdege est
annoncée. Si le test est un échec, l'unité chaoggmalement

mais perd son bonus de charge de +1 au jet poahéouSi le Diection | il _=
test est un succes, la figurine centrale du premsieg reste en de lunité  ber &
place et les autres membres de l'unité sont dispdeéicre elle i /
comme sur la figurine ci-dessous. =
Formation en coin .f/\/ — Dernier rang Q> Angle de rir pour 4 figurines
=3 oo Un coin de tir peut revenir en formation normale@wun front
g hget e égal au dernier rang du coin en adoptant la praeédwverse. Le
Premier rang e ) //“’\-H_k coin de tir n'est pas une formation de combatllsiest chargée,
i oo e >(_,;" l'unité revient automatiquement en formation noemg@eci ne
i ,}*f” A compte pas comme une manceuvre) et peut agir comme &
'\\\\vjifsvfﬁg : l'accoutumée (tirer sur les assaillants, fuir ogagyer le combat).

) _ o _ 6.6 FORMATION EN FILE INDIENNE
Un premier round de combat a lieu entre la figudiepremier yne unité en file indienne doit avoir un front ciuseule figurine,
rang et le ou les adversaires en contact avecSlee combat est tgus les membres du régiment se suivant en unaidooglonne.

gagne, la figurine du premier rang avance dansdmier rang de Cette formation est extrémement souple et permet un
||ennem|, le Coupant en deux. Le reste du coinetd# deuxieme dép'acement trés rapide sur le Champ de bataillee file

rang entre en contact avec le premier rang adverse autre indienne peut serpenter comme elle le désire saog @
round de combat est immédiatement effectué. Siotebat est effectuer aucun test. Théoriquement, ce mouvensntaastitué
gagné, le coin continue d'avancer, coupant en lies&cond rang d'une infinité de roues minuscules effectués pafigarine de
ennemi. Le combat continue ainsi jusqu'a ce queile perde un tate. En pratique, il est plus commode de placeplgment les

round ou jusqu'a ce que l'unité soit completemenpé en deux. figurines suivantes dans le sillage de la premi@ezi ne compte
Si le coin perd un round de combat, il reprend imlia@&ment pas comme une manceuvre.

une formation normale dont le front sera égal arsmy le plus
long : le combat continuera au tour suivant. S¢dén coup en 6.6.1 FRANCHISSEMENT DES OBSTACLES EN
deux l'unité adverse, cette derniére est autoneatignt mise en FILE INDIENNE

déroute. Le coin se reforme alors comme indiqué paut et doit Une file indienne n'est pas sujette a la pénal@énmbuvement
poursuivre les fuyards. causée par le premier obstacle qu'elle rencontreoars d'une
- Le carré :Dans cette formation, I'unité est disposée enauréc phase de mouvement ou d'une phase de réserves.

creux dont les cOtés sont constitués par u ouglusirangs de L'unité en file indienne peut effectuer un quarttdier mais elle
figurines. Un carré n'a ni flanc ni arriere. Poarnfier un carré, devient alors une unité disposée normalement swseuh rang.
divisez le front de l'unité en quatre segments ggautant que Une file indienne ne peut effectuer ni mouvemen¢culons, ni
possible). L'un des deux segments centraux resteobile et roue a reculons ni pivot.

constitue l'un des c6tés du carré, les trois algeggnents sont
déplacés pour former les autres c6tés. Cette favmatte peut
étre adoptées si certaines figurines se trouveitialement ou
apres formation) sur un terrain difficile, ni si obstacle géne la
disposition en carré. Une unité essayant de foonede défaire
un carré ne peut entreprendre aucun autre déplatgmadant
cette phase (mouvement ou réserves).

Un carré ne peut pas se déplacer ni effectuer dd (& n'y a
aucun bonus de poursuite lorsque I'on attaque uwé)c&dn carré
compte comme une position préparée : les troupesleu
constituent ne sont pas obligées de poursuite nerenqu'elles
ont forcé a reculer. Passer d'un carré a une faymatormale
s'effectue selon la méme procédure que la misdaee pu carré,
mais en sens inverse.

- Le coin de tir :Une unité armée d'arcs ou d'arbalétes pel
adopter une formation en coin immobile. Une foisttece
formation constituée, l'unité ne peut pas accomglautres
manceuvres, sauf, pour se tourner, une roue calpatéapport a
son dernier rang. Ceci lui permettra de pouvoircleangeant de
direction, changer de cibles. Cette dispositionnmmdr a de
nombreuses figurines de tirer sans que l'unité aie abligée
d'étendre démesurément son front.

MOUVEMENT D'UNE FILE INDIENNE _—,

— A\
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6.7 LES CHARGES

Tout mouvement visant a amener une unité ou uropeege au
corps a corps est appelé une charge. Les figusnebaitant
charger peuvent doubler leur potentiel de mouveraamt effet.
Les charges doivent étre annoncées par le joueunt aue celui-
ci ne mesure les distances.

Les troupes qui chargent ne peuvent pas tirer pegnck tour
méme si leur charge est ratée.

6.8 LES REACTIONS AUX CHARGES

Une unité qui est chargée peut réagir de |'unetrdés maniéres
suivantes. La réaction est résolue immédiatemerdedors de
toute séquence de jeu.

6.8.1 TENIR
L'unité tient sa position et se prépare au combat

6.8.2 TENIR ET TIRER
Lorsqu'une unité équipée d'armes de tir est chagjiéepeut tirer

6.10 LES TIRAILLEURS

Les tirailleurs sont des guerriers habitués a steeban formation
lache et dispersée. Contrairement aux autres tspupes
membres des unités de tirailleurs ne sont paséblig rester au
contact socle a socle les uns avec les autres.oEnafion
dispersée, il peut y avoir jusqu'a 5cm entre letesodes soldats
de l'unité (jamais plus, cependant).

Une unité en formation dispersée est considéréensume unité
normale : les ennemis ne peuvent ni se déplacienia travers
une ligne de tirailleurs. Les unités alliées neveet pas, non
plus, traverser des formations en tirailleurs sdauis le cas de
l'interpénétration.

Au début de la bataille, un joueur peut déclamailkeurs autant
de régiment qu'il le désire (dans les limites inéigs sur sa liste
d'armée).

Ne peuvent pas étre tirailleurs les personnages individuels, les
créatures mesurant plus de 3 métres, les créapossédant
plusieursPoints de Vieet les créatures sujettes drinésie

sur l'adversaire : ce tir prend place en dehoris ¢dhase de tir et
pendant le tour de l'adversaire. Les tireurs ouvkerfeu juste 6.10.1 MOUVEMENTS DES TIRAILLEURS

avant que l'ennemi n'effectue sa charge ou a lopguge si la Les tirailleurs se déplacent en terradfifficile sans aucune
position de départ de l'adversaire se trouve herpaitée de tir. pénalité. lls peuvent traverser wbstaclesans pénalité, mais

L'unité chargée effectue a -1 ses jetsir touchera cause de la Perdent la moitié de leur potentiel de mouvemelst dgoivent en

précipitation et de I'affolement probable des tiseu

6.8.3 FUIR

Une unité chargée peut choisir la fuite. Elle dfiec
immédiatement un mouvement a la vitesse de chaags th
direction opposée a celle d'ou vient I'ennemi.t@las exception
a la séquence normale de jeu. N'oubliez pas dampliles
modificateurs en cas de demi-tour, d'obstacles eutadrain
difficile.

Si le potentiel de mouvement de l'unité qui chaege suffisant
pour amener celle-ci au contact avec les fuyards, derniers
sont attaqués dans le dos et automatiquement ndérente : ils
ne peuvent ni se défendre, ni bénéficier de laeptmin de leurs
boucliers. Voir Déroute (p.24)

Une unité ne peut pas tirer puis s'enfuir.

6.9 RATER UNE CHARGE
Si la distance entre I'unité qui charge et sa c#dwere plu_s

importante que le potentiel de mouvement de l'urctdle-ci
s'arréte avant d'arriver au contact avec l'ennemesteconfuse

jusqu'a la fin de son prochain tour. L'ungénfusene peut pas

bouger, sauf pour faire face a une charge, pourspoue un
ennemi en combat ou pour effectuer un recul ouddmeute. Elle

ne peut utiliser d'arme de jet et, si elle est gaggaau combat,

tous ses membres effectuent leurs getsr toucher -1.

Les charges qui échouent a cause de la fuite deebai sont
traitées de la méme maniere : I'unité qui chargeoenfuse

traverser un second (arrondissez les fractions a&mi-d

centimetre).
Exemple : un tirailleur équipé d'une cuirasse etind'
bouclier a un potentiel de mouvement de 8,5cmelitp
avance a travers bois et marais sans difficultéléine
vitesse. Au cours de son mouvement, il peut travens
obstacle sans pénalité. S'il rencontre un seconstaaibe
(une haie par exemple), son potentiel de mouversnt
réduit de moitié (4,25cm arrondi a 4,5cm). Si son
potentiel de mouvement restant n'est pas suffipaot

traverser le second obstacle, il doit s'arréter aletv

6.10.2 INTERPENETRATION

Une unité de tirailleurs peut traverser une uniféestationnaire
et non engagée en combat. Les tirailleurs peuviéadteer cette
manceuvre méme s'ils sont en contact socle a sooleonsidére,
dans ce cas, que les figurines se séparent ptegsRIpeENnt aprés
la manceuvre.

Une unité de tirailleurs peut traverser une autretéude

tirailleurs alliés non-engagée en combat. Elle pdfegictuer cette
manceuvre méme si les deux régiments sont en fanmale

contact socle a socle : on considére, dans cejaades figurines
se séparent puis se regroupent aprés la manceuvre.

6.10.3 TIRS DES TIRAILLEURS

Une unité de tirailleurs peut tirer des projectitiss n'importe
guelle direction quelque soit la direction vers uelle sont
tournées les figurines. Leur grand mobilité leurnpet de se

Les unités chargées peuvent retourner leurs figarion encore tourner rapidement lorsqu'il le faut, sans aucurapte.

engagées en combat afin de les présenter de fdemréemi.

6.10.4 COMBAT DES TIRAILLEURS

Méme les troupestupidesou confusespeuvent effectuer cette ;o nité de tirailleurs peut étre équipée de roinmep quelles

manceuvre qui prend place pendant le tour de I'gouieur : elle
constitue une exception a la séquence normaleude je

armes (les piques exceptées) et n'importe quelesras.

Une unité de tirailleurs chargée par des non-inais s'enfuit
toujours, méme si elle risque d'étre massacrée lgadss. Une
unité de tirailleurs en formation normale socleoales reste une
unité de tirailleurs et s'enfuit lorsqu'elle eshiciée.

Une unité de tirailleurs chargée par des tiraibe@nnemis
combat normalement, elle ne s'enfuit que si lejoledésire.
Une unité de tirailleurs attaquée par des trougesm@nes combat
(généralement aprées avoir tiré des projectiles).

Les tirailleurs ne peuvent charger que d'autreslléurs ou des
figurines isolées a plus de 10cm de leurs alliés.
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7/ LETIR

Pendant la phase de tir de votre tour, chacuneodefigurines l'angle de tir ou d'autres limitations. Dans ce, @sseulement
équipées d'armes de tir peut tirer un projectiles ltirs sont dans ce cas, le tir peut étre fragmenté : certdigasines tirant
limités par la portée maximale des armes, parléadg tir de la sur une cible, les autres sur un objectif différent

figurine et par d'éventuels obstacles.

7.1 LES ANGLES DE TIR

Un individu ne peut tirer que dans la directionsvixquelle est
tournée sa figurine. Il est évidement impossibleide derriere
soi : une figurine a pied posséde un angle deeiP@ devant
elle.

L'unite ne peut pas tirer I'unité peut tirer

L'angle de tir de 90 degrés N

Les troupes montées peuvent tirer dans n'importellegu
direction.

Un exemple de tir fragmenteé

7.4 MESURE DES DISTANCES

Mesurez la distance entre le tireur et sa ciblaidd d'une régle

ou d'un metre a ruban. La mesure s'effectue eatrgotle du
Les machines de guerre ont le méme angle de tifeugommes ;. v et e point le plus proche sur le soclealeible.

a pied. Les troupes montées sur des chars, desotshau

d'autres véhicules ont le méme angle de tir quefdatassins rCI b C d o e
mais peuvent étre tournées vers les c6tés ou ménsel'arriere A _ A

du véhicule. l_i _R_L}i ;Q | EANE

7.2 LA LIGNE DE VUE

Les tireurs doivent avoir une ligne de vue dégagyitee eux et
leurs cibles. Ils ne peuvent pas tirer sur ce gué voient pas.
Collines, bois et constructions arrétent, normalgmées tirs,
bien que le MJ puisse en décider autrement dansimes
circonstances. Dans une unité, seul le premier pangjtirer ; les
figurines situées au deuxieme rang (ou dans un eaogre plus '
reculé) ne peuvent tirer a travers leur unité.

Les troupes postées sur des collines peuventgaedessus les
tétes de soldats situés plus bas qu'elles, mémeewsx-ci
appartiennent a la méme unité.

Les tireurs montés sur des éléphants ou autresspéievés
peuvent tirer par dessus les tétes des troupesl.au s

Lorsque vous tirez sur une unité adverse, meswedistance
7.3 TIR PAR UNITE entre le socle de chaque tireur et le point le piesche sur le
En général, tous les tireurs d'une méme unité vilerméme socle de lI'ennemi le plus proche. Dans la situatiedessous,
cible, une unité ennemi par exemple. Il arrive oefaat que l'unité A peut faire tirer les figurine a, b et ard'unité B. Les
toute l'unité ne puisse par tirer sur le méme dibjex cause de figurines d et e sont hors de portée.ll peut arriyee certains
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membres d'une unité tirentcurte portée tandis que d'autres Exemple : Un personnage équipé d'un arc de Foree 3
tirent alongue portéecomme le montre l'illustration suivante. touché une créature d'Endurance 4. Il lui faut éaun 5
e R o [__X ’ %‘\* zur uZ D6 pou(; infliger une btlessur(,a. ISi Itg déghch)ag 2t
I SR SR SR 8 ou 4, aucun dommage n'est cause : le tir rests s#fet.
@Q/Z\l— L'l Sile dé sort un 5 ou un 6, le tir & infligé unedslure : 1
Paint de Vie est retiré a la cible.
Note : le N sur le tableau signifie Néant. Une tréapossédant
I'Endurance indiquée ne peut étre blessée par tme de ce
niveau de Force.

7.7 LE JET DE SAUVEGARDE D'ARMURE

Une figurine équipée d'une armure ou d'un bougl@r essayer
de se protéger des blessures qu'elle recoit. Ldejetauvegarde
d'armure représente la capacité de l'armure a labisdes

. ., dommages. En cas de réussite, le projectile rebsadil'armure
7.5 JET "POUR TOUCHER ou sur le bouclier.

Lancez un D6 pour chaque tireur. Le résultat néwespour |ancez un D6 sur le tableau suivant
touche dépend de la Capacité de Tir (CT) des figsti Résultat requis sur le D6

CcT 12 3 4 5 6 7 8 910 Type d'armure  Fantassins Cavaliers Cavaliers
Jet"pour toucher 6 5 4 3 2 1 0 -1 -2 -3 caparagonnés
Exemple : Un personnage avec une CT de 4 doit faire  Aucune - 6 50u6
sur un D6 pour toucher sa cible. Si son jet de dgng 1 Armure légére 6 50u6 4,50u6

ou?2,le tir est manque. Sl_ le dé sort un 3, uard5 ou un Armure légére + 50u6 4.50u6 3.4.50u6
6, le projectile atteint sa cible. bouclier
Un personnage avec une CT de 6 ou plus touchecaigue fois
Armure lourde 50u6 4,50u6 3,4,50u6

si aucun modificateur n'était appliqué. Cependémtrésultat

nécessaire pour toucher est quelquefois modifiélepaegré de Armure lourde + 4,50u6 3,4,50u6 2,3,4,50u6

difficulté du tir. bouclier

Modifier vos résultat de la fagon suivante : Les troupes utilisant des armes a deux mains (hdeheataille,

+1  Tir sur une cible de grande taille : Tout ce qui mesure Par exemple) a ne peuvent pas bénéficier de laeqfon d'un
plus de 3 m de hauteur ou de longueur est considBgalclier ; si elles en possedent, elles doiventalesocher sur
comme une cible de grande taille. leurs dos.

-1 Tir sur une cible de petite taille : Tout ce qui mesure Les unités qui se font tirer dans le dos ne peupeast utiliser
moins de 30cm de hauteur ou de longueur est cagsidéurs boucliers. Les unités recevant des projecsier le flanc,

comme une cible de petite taille. droit ou gauche, ou a partir des airs peuventsetilileurs
-1 Tir & partir d'un objet mobile : cheval, loup, éléphant, boucliers : on considere que les soldats sont asséies pour
char, chariot, etc. pouvoir se tourner dans les rangs.
-1 Tir a longue portée : cf la section Armes de tir Les troupes en déroute sont beaucoup trop déseégamipour
-1 Tireur blessé : Si le tireur a perdu un ou plusieurs PV quitiliser leurs boucliers.
n‘ont été ni gueris ni regeneres. Lorsqu'il est difficile de savoir si un personname une unité
-1 Jet de projectiles improvisés :pierres, briques, pots etrecoit un projectile dans le dos, de flanc ou deefaonsidérez
autres objets. gu'il est touché au point de son socle le plusheratu tireur.
-1 La cible bénéficie d'uncouvert léger: végétation, bois,
arbre, etc. 7.7.1 TIRAFORCE ELEVEE
) La cible bénéficie d'uncouvert lourd: Murs, créneaux, |l est difficile de se protéger contre les tirsoéce élevé, modifiez
ouvrages en pierre ou de brique. le jet de sauvegarde comme suit :
Force 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Mod. de svg. - - - -1 -2 3 4 5 -6 -7

7.6 LE JET POUR BLESSER
Pour chaque jet pour toucher réussi, lancez un B6résultat
nécessaire pour blesser dépend de la Force deel'atnde blessé par un carreau d'arbaléte (Force 4). Il a ume

I'Endurancede la cible. } sauvegarde d'armure normale de 5 mais la force alupc
Force Endurance de la cible inflige & son jet de dé un modificateur de -1ullfaudra

Exemple : un humain équipé d'une armure de plases e

de 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 donc un 6 pour éviter la blessure.

l'arme
1 4 5 6 6 N N N N N N 7.8 EFFET DES BLESSURES
2 3 4 5 6 6 N N N N N Lorsquune créature est blessée, enlevez 1 a saind®Points
3 2 3 4 5 6 6 N N N N de V. lLorsque ce total tombe & zéro, la créature es$ Her
4 2 2 3 4 5 6 6 N N N combat, on la considére comme "morte". La figunmest pas
5 2 2 2 3 4 5 6 6 N N forcément morte au sens propre du terme mais snnét lui
6 2 2 2 92 3 4 5 6 6 N Ppermetplusde participer au combat.
¢/ 2 2 2 2 2 3 4 5 6 6 781 RETIRERLESPERTES
8 2 2 2 2 2 2 3 4 5 6 |Lorsquune unité ne comprend que des créaturesiqmss un
9 2 2 2 2 2 2 2 3 4 5 seulpoint dePoint de Vig comme c'est souvent le cas, enlevez
10 2 2 2 2 2 2 2 2 3 4  unefigurine par blessure infligée a l'unité.
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Lorsque les créatures composant une unité ontdduPoint de figurines continuent le combat a pied. Une montdont le
Vie, enlevez le plus de figurine possible et notezlessures qui cavalier est éliminé réagit selon sa race (cf.23.9)
restent : elles seront ajoutées a des blessurésieultes et

permettront d'enlever d'autres figurines plus tard. 7.9 TIR DANS UNE MELEE
Exemples: Ceci est normalement interdit. Lorsque deux urstég engagées
Une unité de gobelins recoit 3 blessures. Les gubel €N COrps a corps, on considere que leurs membnesredangeés
n'ont qu'un seul Point de Vie : retirez 3 gobelins. et qu'un tir peut aussi bien frapper un camp cuere. Si vous
Une unité d'ogres recoit 4 blessures. Les ogres Dnt considérez tirer dans une mélée, tirez au sort péterminer
Points de Vie chacun : retirez un ogre et notelléssure l'unité atteinte. Par gxemple, jetez un D6 : surésultat de 1, 2
restante. On considére que l'un des ogres sundvant  OY 3, l'unité ennemie est touchée, sur un résdiad, 5 ou 6,
recu une blessure ce qui peut diminuer ses perfoces c'est unité alliée qui subit le tir. Si plus de xlewnités sont

Cette unité recoit 2 blessures supplémentairesiata! engagees, ajustez la méthode en fonction de kst

des blessures regues par l'unité atteint donc &iraz un
ogre.

7.10 JETS DE DES MULTIPLES

Le systeme de tir et de combat Warhammernécessite de
7.8.2 CAS DES FIGURINES MONTEES nombreux jets de D6. N'alourdissez pas le jeu egalat toujours
Tout personnage ou membre d'unité monté sur unattmevun le méme dé pour chaque figurine en action : prengant de D6
animal de taille équivalente (doté d'un seul PM) amsidéré que vous avez de tireurs, lancez tous les jets wuaher, puis
comme un cavalier. Lorsqu'un cavalier est pris poile, relancez les dés dont les résultats indiquent tiague réussie
résolvez le jepour toucheret pour blessenormalement [a partir pour effectuer les jetsour blesserl'autre jouer relance ensuite
de IEndurancedu cavalier, NdS]. Faites le jet de sauvegardis dés dont les résultats indiquent une blessuue gffectuer ses
approprié (sans oublier le +1 dont ils bénéficierBnlevez jets de sauvegarde d'armure. Cette méthode voagyégner un
intégralement les figurines tuées : c'est-a-diredealieret sa temps précieux.

monture. Si vous ne possédez pas assez de D6, lancez led oéame par
Un tireur prenant pour cible un personnage montéustanimal groupe. Cette méthode ne présente guere de prahl@&neetoute
plus gros qu'un cheval (doté de 2PV ou plus, cktiBie) peut fagon, les D6 ne sont pas chers et se trouvenéfaent.

choisir de tirer sur le cavalier ou sur la montures cavaliers qui Si  les membres d'un méme régiment possedent des
perdent leurs montures sont retirés du jeu salfs'®ipit de caractéristiques différentes, lancez les dés esiquts fois ou
personnages individuels (héros, sorciers, etc).sDamn cas, les utilisez des dés de différentes couleurs.
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8 COMBAT

La plupart des parties se gagnent ou se perde¢ gambat. Le
combat joue un réle primordiaNdarhammer

Seules les charges peuvent amener des unités @edEsnages
en combat.

8.1 PROCEDURE
Un combat se déroule selon la procédure suivante :
1) Ordre d'attaque

Les unités et personnages impliqués dans un coatiaguent en
ordre strict. Ceux qui possédent la plus grand@tivie attaquent
les premiers, puis les autres en ordres décroissant

2) Jetspour toucher

Les troupes en combat lancent les dés pour déternstis
touchent I'ennemi.

3) Jetspour blesser

Pour chaque touche réussie, l'attaquant lance unpDér
déterminer si une blessure est infligée.

4) Jets de sauvegarde d'armure

Les figurines équipées d'armures et/ou de bouclpasgvent
essayer d'éviter les blessures en effectuant udejetauvegarde
d'armure.

5) Résultat du combat

Lorsque les deux camps ont porté toutes lAttexques effectuez
les reculs et déterminez les déroutes.

8.2 ORDRE D'ATTAQUE
Les unités attaquent en ordre strict. Ceux qui ¢ubesst la plus

Piétinement : le piétinement est une attaque dont bénéficier la
plupart des monstres de grande taille. En plus idtinpment
proprement dit, ce terme comprend les ruade et Hecc
occasionné par la masse de la créature. Un mopigtiiee tout

ce qui se trouve autour de lui : devant, derrigrsur les cotés.
Morsure : Une morsure ne peut étre délivrée par la créatuee q
devant elle, sauf dans le cas ou le monstre poskEdmachoires
supplémentaires sur d'autres parties du corpsi Amsnonstre
ayant des machoires au bout de la queue peut mdedrére lui.
Empalement : Les créatures a cornes ou a défenses peuvent
empaler leurs adversaires. Une créature ne peutlempue
devant elle.

Griffures : La griffure constitue l'attaque des créatures ¢abest
des griffes ou des serres. Elle ne s'effectue Hement que
devant ou sur les cétés, bien que certaines ce&au Chaos
puissent posséder des membres supplémentairesésrigars
l'arriere leur offrant ainsi la possibilité de fpay derriere elles.
Attaque caudale :Les créatures possédant une queue tranchante,
piguante, contondante ou étrangleuse ne peuveiitséu que
vers l'arriere ou sur les cotés.

Les exceptions a ces regles sont indiquées seloype de
monstre dans le Bestiaire.

8.3 LE JET POUR TOUCHER

Le camp dont les troupes oninitiative attaque le premier en
jetant 1D6 pour chaque de ses figurines engagéesrabat ou
pour chacune de ses attaques si les créature esedeos
plusieurs. Le résultat nécessaire pour toucher raEpde la
Capacité de CombdCC) de I'attaquant et de celle du défenseur.

forte Initiative (1) attaquent les premiers, puis les autres en ordie tableau ci-dessous donne les résultats minimwibténir sur

décroissant.
Les créatures ayant la possibilité d'effectuer iplus Attaques
lancent toutes leurs dés pour toucher en méme temps

Les figurines tuées avant d'avoir pu attaquer pqueeleur | était
plus basse que celle de I'ennemi, ne peuvent pppdr. Si des

adversaires ont le méme scoré, donsidérez leurs attaques

comme simultanées. Dans ce cas, une figurine tagefpapper
(si elle ne I'a pas déja fait) avant d'étre retdégeu.

8.2.1 QUIPEUT COMBATTRE ?

Dans un combat, toute figurine en contact frontalles & socle
avec un figurine adverse peut combattre. Le combedt pas
réservé au camp dont c'est le tour de jeu : lasifigs des deux
camps participent au combat.

Sur lillustration, seuls les modéles en gris edgagn corps a
corps et peuvent combattre.
Chaque créature peut attaquer autant de fois gquiiglie son

profil. La plupart des créatures n'ont qu'une sédataque mais
certains monstres ou personnages en possédent plus.

8.2.2 LES ATTAQUES SPECIALES

En principe, les figurines n'attaquent que devdleseCertains
monstres constituent cependant des exceptionsugepelancer
des attaques spéciales.

un D6 pour réussir une touche.

CC de CC du défenseur

lattaquant 2 2 3 4 5 6 7 8 9 10
1 5 5 6 6 7 7 8 8 9 9
2 4 5 5 6 6 7 7 8 8 9
3 4 4 5 5 6 6 7 7 8 8
4 3 4 4 5 5 6 6 7 7 8
5 3 3 4 4 5 5 6 6 7 7
6 2 3 3 4 4 5 5 6 6 7
7 2 2 3 3 4 4 5 5 6 6
8 2 2 2 3 3 4 4 5 5 6
9 2 2 2 2 3 3 4 4 5 5
10 2 2 2 2 2 3 3 4 4 5

8.3.1 LES CREATURES PANIQUEES, ATERRE,

EN DEROUTE, EN VOL

Si vous affrontez des troupes paniquées, en déretées a terre,
endormies, victime de lewtupiditéou incapables de se défendre
pour une raison ou pour une autre, considérez eiedC est 1
pour la défense. Si ces derniéres peuvent attafper,CC en
attaque reste normale. Reportez-vous aux sectiessrégles
expliquant ces différents états. La situation 'tefene s'utilise
gue dans les jeux de role.

Si vous affrontez des troupes attaquant depuisitesconsidérez
gue leur CC est 10 pour la défense. Pour |'attadgque,CC reste
normale.

8.3.2 LES MODIFICATEURS

Certaines circonstances rendent les attaques plusnoins
difficiles. 1l est par exemple plus facile de toechjuelgu'un
placé en contrebas et plus difficile d'atteindrelqu'un derriere
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un mur.

Les modificateurs sont utilisés pour simuler ceffédintes
situations. Un modificateur est ajouté au résuthatjet pour
toucher Plusieurs modificateurs sont cumulatifs : parnepke
+1, +2 et -1 donne un modificateur de +2.

Modifiez les résultats du jet pour toucher comnié:su

8.5 LES JETS DE SAUVEGARDE D'ARMURE
Une figurine équipée d'une armure ou d'un bouglé@rn essayer
de "se protéger" des blessures qu'elle recoitet. dg sauvegarde
représente la capacité de I'armure a absorberoesndges. En
cas de réussite, le coup rebondit sur I'armure daolclier.
Lancez un D6.

Résultat requis sur le D6

+2  Frénésie :La créature est sujette a la frénésie. Type d'armure  Fantassins  Cavaliers Cavaliers

+1  Charge : La créature vient de charge pour arriver en caparagonnés
combat. Aucune - 6 50u6

+1 Position hauttta ‘La créature est sur une pente, un escali@fmure légere 6 50u6 4,50u6
ou un rempart. s

. P . . Armure légére+ 50u6 4,50u6 3,4,50u6
+1 Poursuite : La créature a provoqué un recul de SOPouclier
adversaire au tour précédent. lourd 6 3 5

-1 Confusion : La créature n'a pas réussi a entrer en cont@crtmure ourde So0ub 4,50u 4, 50U
avec I'ennemi en chargeant au tour précédent. Armure lourde + 4,50u6  3,4,50u6 2,3,4,50u6

-1 Traversée d'un obstacle défendu t'ennemi est derriere bouclier N _ _
un mur, une haie, une barricade ou un obstacldasimi Les troupes utilisant des armes a deux mains (hdeheataille,

-1 Utilisation de plusieurs armes :par exemple, une épédP@r €xemple) a ne peuvent pas benéficier de legion d'un
dans chaque main. Appliquez le modificateur auxxdefouclier ; si elles en possedent, elles doiventale=ocher sur
Attaques. leurs dos. ) . -

1 Mauvaise main : Lorsqu'un droitier se bat de la mairtes unités attaquées par derriere ne peuvent plaeuteurs
gauche, par exemple. N'appliquez le modificatewr sur oucliers. Les unités attaquées sur le flanc, dwigauche, ou a
I'attaqué effectuée de.mauvaise main partir des airs peuvent utiliser leurs bouclieos:considére que

1 P de I . b sat ' stat d les soldats sont assez mobiles pour pouvoir seéowtans les

- eur de l'ennemi s Ccréatures en état de peq,rangs_

combattant les troupes qui leur inspirent la peur. . PP
1 T - Latt t est t . <at Les troupes en déroute sont beaucoup trop déseégmipour

- erreur : L'attaquant est terrorisé par une créature 8@ .- |ours boucliers.
trouvant & moins de 37,5cm.

-2 Sans arme :Ne s'applique par aux créatures possédaBt5.1 TOUCHE DE FORCE ELEVEE

des attaques spéciales (morsures, griffures, etc).

Il est difficile de se protéger contre les tiroéck élevé, modifiez

La frénésie la peur et laterreur sont des effets psychologiquede jet de sauvegarde comme suit :

expliqués dans le chapitre Psychologie.

8.4 LE JET POUR BLESSER

Pour chaque attaque réussie, lancez un D6. Letaésidicessaire
pour infliger une blessure dépend de I'Endurance db
défenseur et de la Force (F) de l'attaquant.

Force Endurance de la cible

de 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

I'arme
1 4 5 6 6 N N N N N N
2 3 4 5 6 6 N N N N N
3 2 3 4 5 6 6 N N N N
4 2 2 3 4 5 6 6 N N N
5 2 2 2 3 4 5 6 6 N N
6 2 2 2 2 3 4 5 6 6 N
7 2 2 2 2 2 3 4 5 6 6
8 2 2 2 2 2 2 3 4 5 6
9 2 2 2 2 2 2 2 3 4 5
10 2 2 2 2 2 2 2 2 3 4
Exemple : Un humain (F3) touche un orque (E4)uil |

faut un résultat de 5 sur un D6 pour blesser cenider Si
le résultat de son jet pour blesser est 1, 2, 34pi ne
blesse pas et son attaque reste sans effet, ésldtat est
5 ou 6, une blessure est infligée : déduisez untpié
total de Blessure de l'orque.
Note : Le N sur le tableau signifie Néant. Une trémpossédant
I'Endurance indiquée ne peut étre blessée par up de ce
niveau de Force.

Force 1 2 3
Mod. de svg. - - -

4
-1

5
-2

6
-3

7
-4

8
-5

9 10
-6 -7

8.6 EFFET DES BLESSURES

Lorsqu'une créature est blessée, enlevez 1 a sam&Points de
Vie. Lorsque ce total tombe a zéro, la créature hests de
combat, on la considere comme "morte". La figunmest pas
forcément morte au sens propre du terme mais sinnét lui

permet plus de participer au combat.

8.6.1 RETIRER LES PERTES

Lorsqu'une unité ne comprend que des créature€ss un
seul point de Point de Vie, comme c'est souvema® enlevez
une figurine par blessure infligée a l'unité.

Lorsque les créatures composant une unité ontdilusPoint de
Vie, enlevez le plus de figurine possible et ndészblessures qui
restent : elles seront ajoutées a des blessurésieultes et
permettront d'enlever d'autres figurines plus tard.

Exemples:

Une unité de gobelins recoit 3 blessures. Les gubel
n‘ont qu'un seul Point de Vie : retirez 3 gobelins.

Une unité d'ogres recgoit 4 blessures. Les ogres 3nt
Points de Vie chacun : retirez un ogre et notelléssure
restante. On consideére que l'un des ogres sungvant
recu une blessure ce qui peut diminuer ses perfoces
Cette unité recoit 2 blessures supplémentairestata!
des blessures recu par l'unité atteint donc 3 iregtun
ogre.

Les pertes devrait théoriquement étre retirés amjar rang mais
nous considérerons que la bréche occasionnée paorad'un
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soldat est immédiatement comblée par un de sesradesdu de 5cm. Les troupes repoussées de cette maniétentres
deuxieme rang. Suivant ce principe, vous pouveevenl vos cependant face a l'adversaire pendant leur recul.
pertes au dernier rang de votre unité, comme 8lusttation

suivante. T‘S;m} ’!Ii J*l & &
oHe] | e e | o e | e e

1 ui .?* -’* \Ii fi .'i f.* =i Jidii*i‘ijh*h‘*

WREC ZE 4t b bk <

L'unité victorieuse doit poursuivre ses ennemisf selle se

trouve sur une position défensive ou derriére uaved (mur,

haie, etc). Dans ce cas, l'unité victorieuse nel'suiversaire que
Ifk si le joueur qui la contréle le désire.

Une unité effectuant un recul peut devoir faireest dedéroute
C'est le cas, a la fin du combat, si elle a per8to 2e ses

¥

o~
e e
[

' o effectifs initiaux et qu'elle a été suivie par hemi. Le test doit

l étre effectué avant méme le recul (voir p.24.).

Le dernier rang peut étre recentré afin de gatdigriement des 8.8 MOUVEMENTS DES TROUPES

flgurines. ENGAGEES EN COMBAT

8.6.2 CAS DES TROUPES MONTEES Les troupes engagées en combat peuvent reculasypee les
Tout personnage ou membre d'unité monté sur unatfevun ennemis ou s'enfuir en déroute : aucun autre moememest
animal de taille équivalente (doté d'un seul P\) @msidéré autorisé pendant la phase de combat. Une unitédgeider de se
comme un cavalier. Dans un combat contre des easalimettre en déroute a n'importe quel moment si sliene qu'elle a
effectuez normalement les jgt®ur toucheret pour blesserfa eu assez de pertes (voir p.24.).

partir de 'Endurance du cavalier, NdS]. Faitesugades jets de

sauvegarde d'armure (sans oublier le +1 dont irgfigent).
Enlevez les figurines tuées dans leur intégralité tué = 1 8.8.1 MANOEUVRE PENDANT LE RECUL

cavalieret sa monture. Une unité effectuant un recul ne peut ni mancewirehanger de

Si un protagoniste du combat est monté sur un dmptua gros formation. Les pertes peuvent étre enlevées surlegs arrieres
qu'un cheval (doté de 2PV ou plus, cf. Bestiaise)) adversaire et 1a formation réajustées, mais c'est tout !

peut choisir de frapper le cavalier ou la montdérd'exception Une unité poursuivant un adversaire qui recule péduire ou
prés que les fantassins mesurant moins de 3 meégrgeuvent étendre son front de 4 figurines pour les trougesstupides, de
attaquer que les montures si ces derniéres fostqa8 meétres. 2 figurines pour les troupesupides

Les cavaliers dont la monture est tuée sont élisnthé jeu sauf
les personnages, héros et sorciers qui, eux, cmmtira pied.
Dans les combats entre grandes créatures et graraigares ou
entre plusieurs grandes montures, les animauxadciaght
obligatoirement les uns aux autres. Les cavalieesivent
s'attaquer aux cavaliers ou aux montures advetBes.monture
dont le cavalier est tué réagit selon son espeta3(9).

8.8.2 LE DEBORDEMENT

Une unité poursuivant un adversaire qui recule pdéborder"”
'ennemi sur les flancs, d'un maximum de 2 figusineon-
engagées sur chaque cété. Ceci permet a l'unitéed&r un plus
grand nombre d'hommes au combat. L'adversaire joeuher
des figurines non-engagées pour faire face a ceseaox

opposants.
8.7 RESULTAT DU COMBAT o (
Pour déterminer le camp victorieux, effectuez cleagombat 4 e = \
tour a tour. Un combat est un groupe d'unités ofgms ;ﬁ B

connectées par des unités alliés ou ennemies. éSecHéma
suivant, nous avons trois combats distincts :

e 2 N3 PR

s - ]

S & | YY1V |
| __/’- ‘> PRIV P ¥ ¥ W el
Les nains débordent avec deux figurines sur chélaue,

f ]
- : . : : les gobelins tourneront des figurines non-engagems
Apres avoir enlevé toutes les pertes dans un cordbtgrminez leur faire face.

le camp victorieux : comptez le nombre de blessimfigées par | jjystration ci-dessous montre un débordemengafé sur les
chaque camp, le vainqueur est celui qui en a daysiés. arrieres de l'ennemi.
L'unité (ou les unités) victorieuse provoque leutede ses
adversaires sur 5cm. Le recul s'effectue immédiatenet ne
compte pas comme un mouvement. Il simule le fai¢ d¢ps
vaincus soient obligés de céder progressivemetgrdain devant
l'assaut de leurs ennemis. Faites reculer la ourlgés vaincues
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Les nains ont, encore une fois, forcé les gobefins

reculer: ils débordent ces derniers avec quatrevailes
figurines.
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Une unité débordée peut tourner des figurines myagees de
son dernier rang pour affronter la nouvelle men&aén'y a pas
de figurines non-engagées au dernier rang, l'stéattaquée

dans le dos et doit effectuer un tespdaique (p.30).
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8.8.3 CHARGE DANS LE DOS

i e, 8.
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Il est possible de charger dans le dos d'une weriggagée en
combat, comme le montre la situation suivante. Cesi
également une attaque dans le dos, la victime effattuer un
test depanique (p.3Q)




9 LA DEROUTE ET LA POURSUITE

Méme les troupes les plus braves, les monstrgduesféroces et
les héros les plus farouches peuvent décider qustdation

devient trop malsaine et qu'ils seraient beaucoiguxm'importe
ou ailleurs. Quelque soit la raison d'une déroluejté victime

devient complétement hystérique, perd la téte @coute

absolument plus les ordres de son commandant.

9.1 LE TEST DE DEROUTE
Un test de déroute doit étre effectué dans lesomgtances
suivantes :

1. Lorsqu'une unité a perdu 25% de ses effectifs, a
effectué un recul aprés un combat ET a été suivieap
I'ennemi. Le test doit étre effectué avant méme le
recul.

2. Lorsqu'une unité perd d'un seul coup 25% de ses

effectifs a cause d'un tir, d'une attaque magique
d'une combinaison des deux.
Le joueur contrdlant l'unité lance alors 2D6 etu#go leurs
résultats. Si le total est inférieur ou égal @@mmandemendu
commandant de l'unité, celle-ci tient bon. Si l@ltest supérieur
auCd du commandant, I'unité est mise en déroute.

9.2 MODIFICATEUR AU TEST DE

DEROUTE : LA POUSSEE

La régle de poussée simule la force d'impact quenelaune

formation en profondeur, permettant aux rangs aeidre de

pousser ceux de lavant a travers un ennemi moitssede
L'illustration ci-dessous représente une unité dangjs attaquant
une unité d'un seul rang. Seuls les figurines dumger rang de

chaque unité peuvent combattre. Le nombre de figarpouvant

combattre est le méme dans chaque camp, cepenfiant,
la plus profonde tire avantage de sesggan

formation
additionnels.
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b,
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i
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Pendant le combat, retirez les pertes comme dildebit.e camp
vaincu effectue son recul et fait, éventuellemant, test de
déroute.

Si l'unité victorieuse est plus profonde de 2 rangsu plus que
l'unité vaincue et si son front est d'au moins 4 durines,
I'unité vaincue retire 1 point & sonCommandemenpar rang
de différence Cette pénalité n'est effective que pour le test
déroute et, une fois le test passé, le Cd de d'urgdevient
normal.

Seuls les rangs complets doivent étre pris en cangamme le
montrent les illustrations ci-dessous.

b,
i

b,
b,
i | | e |1
i | | i (e

Unité de 4 rangs

h
b, 4

b 4
i,

i,
b
b, 4P,
e |tk

Unité de 3 rangs

e,
b,

| e | e
| | ke

Unité de 2 rangs

| e e
b | e e
e e[l

v,
b,

Les figurines ayant effectué un débordement negdastpartie du
premier rang et n'affectent pas la régle de poussée

& | X | e | e | e | e
K | X | e | e e | e
X ¥ | e | e | e | e
X | X | e | R | e | e

* e
- e

L'unité A est profonde de 4 rangs

Exemples :

Dans lillustration ci-dessous, l'unité A combatniité B.
L'unité A a un font de 6 figurines et une proforrdéel 4
rangs. L'unit¢ B a un front de 6 figurines et une
profondeur de 2 rangs.
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Au cours du premier tour de combat, l'unité B faituler
l'unité A en lui causant 2 pertes contre une.

|

|
|
|
|
U

Au tour de combat suivant, A fait reculer B lui sant 2

pertes contre zéro. A ayant 3 rangs de profondé® en

seul, A posseéde un avantage de 2. L'unité B effestin

test de déroute en déduisant 2 points de son Cd.
d
9.3 LADEROUTE
Lorsqu'il est établi qu'une unité est mise en diéxcelle s'enfuit.
Le joueur qui la contr6le doit la déplacer a s&sse de charge
(deux fois son potentiel de mouvement) le plus [pissible de
'ennemi. Les pénalités de mouvement dues au nerrai
s'appliquent normalement. Si le chemin des fuyastsbloqué
par un terrain infranchissable ou par des unitégeal ils
contourneront I'obstacle dans la mesure du possSblges unités
alliées bloquent la route, il doit y avoir au molientimetres
entre elles pour permettre aux fuyards de passtre§pace doit
se trouver sur la trajectoire de l'unité en déro@mon cette
derniére s'incruste dans l'unité alliée, causardéisordre et la

confusion. L'unité alliée ainslésorganiséécf. 12.11) doit alors,
a son tour, effectuer un test déroute: le test est un échec, elle

A

e
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entre endéroute Déplacez la immédiatement a sa vitesse ddaque gratuite. Ceci représente les pertes supplaires
charge dans la méme direction que la premiére emnitdéroute. subies par les fuyards avant que ceux-ci n‘aiefé éemps de se
Les mémes regles s'appliquent pour ces nouveaaxdsiet I'on sauver. Si le potentiel de mouvement des pourstsvast
peut voir de véritables effets de dominos dansuleges dont les suffisant, l'unité reste en contact socle a soete des fuyards et

unités sont disposées les unes derriéres les autres gagne alors une autre attaque gratuite. Dans wsiscas de
figure, une unité poursuivante a droit a dataques gratuites
9.3.1 LESATTAQUES GRATUITES pendant le tour ou ses ennemis sont mis en déroute.

Dés qu'une unité se met en déroute suite a un dprdm

vainqueurs peuvent immédiatement refaire un round¢anbat 9.4.1 PERTE DE CONTACT ET

contre les fuyards. L'ennemi est incapable de fendée contre DESORGANISATION

leurs Attaques. Toutes les Attaques touchent autquement : Lorsqu'une unité poursuite perd le contact avefugsrds (parce
n'effectuez pas de jedour toucher Les jetspour blesseret de que son potentiel de mouvement est insuffisantepgue I'unité

sauvegarde d'armure ont lieu normalement. en déroute a quitté la table ou parce que les esnent été
Exemple : 8 hommes possédant chacun 1 Attaqueanéantis), elle deviedigsorganiséet s'arréte immédiatement.
touchent automatiquement, 8 jefsour blessersont Au cours de sa prochaine phase de mouvement,él'woitirra
effectués. adopter la formation désirée, avec son commandaneatre du

Pour plus de clarté, l'attaque gratuite a lieuqiésla déroute est premier rang. Les figurines pourront étre placéeorentées
établie,avant le déplacement des fuyardsll peut en effet étre comme le joueur désirera : aucune mouvement ni recu
difficile de se rappeler quelles figurines pouvaieapper lorsque manceuvre ne pourront étre effectuées. A la finatee phase de
le mouvement a été effectué. mouvement, l'unité redeviendra normale en tous tpoiCe
procédé est appel&organisation tant qu'il n'a pas été effectué,
9.3.2 MOUV_E_MENT DES U!\”TES,EN DEROUTE  jypite estdésorganiséeSi les adversaires ont été chassés hors de
Le mouvement initial d'une unité en déroute pref@Ce en |4 table, I'unité peut se réorganiser a I'endrites fuyards sont
dehors de la séquence normale de jeu. Ses déplatsesuvants gqorijs.
seront effectués normalement pendant les phasesmdeement
de son camp. Au cours de la premiére phase de nmanteapres
le déplacement initial, disposez l'unité en déroemeun bloc
informe afin d'indiquer son statut (une masse mt=%e une
largeur et une profondeur a peu prés égales fdfaile). Le MJ
déterminer le point le plus proche de l'unité suibord de table,
celle-ci devra avancer vers ce point en doublantrsouvement
(vitesse de charge). Aucune pénalité de mouvenestapplique
pour les quarts de tour, les manceuvres et les ehamg de
formation n'existent plus. Les pénalités de mouvenaries au
terrain s'appliquent normalement.
Une unité en déroute ne fuira pas vers un terrainro obstacle
infranchissable qu'elle peut voir : elle ne s'erafupas, par
exemple, vers le pied des murailles du chateau rennepar
contre, elle peut trés bien se diriger vers le bdiuhe falaise 9.4.2 POURSUIVANT GARDANT LE CONTACT
caché par des broussailles. Si l'unité n'a padrd'ahoix que la Lorsqu'une unité poursuivante arrive a garder letamt avec les
fuite vers un obstacle infranchissable et visitéeMJ doit lui ennemis en déroute, elle se déplace en méme tempdeq
donner la possibilité de contourner cet obstackntoutes les fuyards (c'est-a-dire pendant leur phase de mouwgnet ne
situations délicates, c'est au MJ de décider celesiduyards peut pas bouger pendant la phase de mouvementndeasap.

Lorsqu'une unité désorganisée est attaquée, ellpene que
recevoir la charge : elle n'a le droit ni de tirdrde s'enfuir. Les
figurines peuvent, comme de coutume, étre tourpées faire
face a l'ennemi. Si l'unité désorganisée sort kietse du
premier round de combat, on la considére immédiateém
réorganisée et, sl y a d'autres rounds, ils seffiectués
normalement. Si l'unité désorganisée perd le roumiihl de
combat, elle doit effectuer un recul et se trouwdvis par
I'ennemi, elle est automatiquement mise en déroute.
Lorsqu'une unité désorganisée doit effectuer uhdesdéroute
(dans le cas d'un tir meurtrier, par exemple) ou test
psychologique, elle est pénalisée par un malusalerésultat de
son jet de dés.

devront faire. Les poursuivants doivent continuer ainsi jusqu'@wee I'ennemi
Une unité en déroute qui atteint un bord de tab# ait quitté la table, ait été exterminé ou jusquaga'ils puissent
définitivement retirée de la bataille. s'arréter (voir plus loin). Les poursuivants onte uattaque

gratuite par tour au lieu d'un phase de combat normaldesSi
9.4 LAPOURSUITE fuyards viennent a étre intégralement massacréamité’

Une unité dont l'ennemi est mis en déroute bénéfigeursuivante doit se réorganiser comme il est inéligjus haut.

automatiquement d'urattaque gratuite(voir plus haut), qu'elle
poursuive ou non les fuyards. Si une unité vieiose ne désire 9'4'3 COMBAT CONTRE DES. POURSQIVANTS L
Il arrive que des poursuivants soient chargés pa unité

pas poursuivre, un test doit étre effectué avec 2m& leCd de ) -
ennemie (généralement dans le dos ou sur le flabe}.

son commandant : si le test est un succes, l'esttdibre de ne . L o
pas poursuivre I'ennemie et de continuer a agimatement. Un poursuivants peuvent tourner des figurines poue fisice a leurs

unité victorieuse ayant toujours des ennemis faedleane peut a'ssa;nl?ntz, p.lt“s un d rOLi.nd de _coc;”nbatl esft _I|vreL. msﬁ'vamf
pas poursuivre d'autres ennemis en déroute. nont le droit ni de urer, ni de seniur. La psure es

. . . N immédiatement interrompue et l'unité poursuivarige pas a se
Les poursuivants sont déplacés en méme temps guaylards, o : F
> R ) . réorganiser ; cependant si elle est forcée d'efézain recul et se
de maniére & maintenir le contact avec eux. Pendant o , ) ; :
o . . . ~ trouve suivie par l'ennemi, elle est automatiquentaise en
mouvement initial de déroute, les poursuivants éplatent a |,
i . . . déroute.
double vitesse (vitesse de charge), moins, le chgadt, les

pénalités dues au terrain et appliquées égalemenfiyards. 94.4 VITESSE DIFFERENTES DES FUYARDS

Des murs, des haies, efc. situées entre les deitésualors | orsqu'une unité en déroute est constituée de ueSatde
quelles combattaient, n'empéchent en rien la p#ers on piysieurs races différentes, il peut arriver quetaies de ses
considére que ces obstacles ont été franchis locoohbat. Si le membres soient p|us rapides gue d'autres. Danas;d'anité se
potentiel de mouvement des poursuivants est irssuffi pour géplace a la vitesse de ses éléments les plus. |&ets
rattraper les fuyards, l'unité est placeé derriam@i¢ non en personnages associés peuvent distancer l'unité st plus
contact avec) le régiment en déroute : elle gadprs ane autre rapides qu'elle et les créatures volantes effettioerours leurs
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déroutes indépendamment : dans le deux cas, las tkes 9.5 REORGANISATION ET RALLIEMENT
ralliement seront effectués séparément de ceuxiniedl. La réorganisation et le raliement sont deux opénat

045 ARRETER UNE POURSUITE ENTAMEE différentes. Le ralliement ne peut étre tenté qaieyme unité en
T . . .~ .. déroute : il demande un test effectué avec sudcésadieu au
Lorsqu'un joueur souhaite abandonner une poursiitelpit .
. . S A . cours de la phase de ralliement.
annoncer son intention lorsque l'unité ennemie &glade. Si ] o _ R L
l'unité poursuivante n'a pas de commandant, laspiterne peut -@ désorganisation se produit apres une poursugiée:a lieu
étre interrompue. Si l'unité possede un commanédfiectuez un automatiquement lorsque le contact est rompu. Unéeu

test sous l&Cd de ce dernier avec 2D6 en ajoutant 1 au résulgﬁsorganlsee doit passer sa phasedde r?rouvemenblmm¢s
des dés, ce qui rend ce teste plus difficile asiéwugie la plupart q'ue SES rangs se remettent en ordre. ant queqﬂﬁmatlon
des autres. Si lunité arrive a interrompre la poite, elle n'est pas terminée, une unité poursuivante foragféectuer un

sarréter immédiatement et doit se réorganiser e@rmdiqué recul et suivie par I'ennemi est automatiquemestenidéroute.
plus haut.
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10 RALLIEMENT

Une unitéen déroutgeut effectuer un test de ralliement au couf3e n'est pas précisé mais on peut déduire du tgxdesi l'unité
de la phase de ralliement de son camp. Ce testlardique au n'a plus de commandant ou de personnage qui pedaien
test de déroute, s'il est réussi l'ordre revientsdiunité et la office, I'unité ne peut pas se rallier.
déroute cesse. Pour rallier une unité en fuite sans commandarfauitirait qu'un
Pour indiquer son nouveau statut, réorganiser t€urén personnage indépendant la rejoigne et deviennensarweau
formation, avec son commandant au centre du premaigr. On commandant. [NdS]
dit alors que l'unitése rallie Les figurines peuvent étre placées
comme le joueur le désire. A la fin de la phaseralkement,
l'unité ralliée redevient normale en tous pointsurPpouvoir
effectuer un test de ralliement, certaines conastiosont
nécessaires :
1. L'unité en déroute doit étre libre de tout poivant. Si des
poursuivants demeurent en contact socle a socke alie
le ralliement est impossible.
2. L'unité doit avoir au moins de le quart (25%) skn
effectif de départ. D'éventuels personnages assauie
comptent pas dans ce total. Une unité composéeOde 2
hommes au début de la bataille, par exemple, né geeu
rallier que si elle a encore au moins 5 membregants.
Arrondissez toujours les décimales au chiffre iefén
3. L'unité la plus proche de celle que vous désiafiier doit
étre une unité alliée. Les unités a moins de 5 mespltes
personnages indépendants ou d'autres unités eutelére
comptent pas.
4. L'unité ne doit pas étre a portée de charge dluéature
ennemie infligeant la peur a ses membres.
5. L'unité ne peut pas tenter de se rallier pentiambur au
cours duquel elle a été mise en déroute.
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11 LES RESERVES

La phase de réserves du tour permet au joueur mlacté et de

repositionner des figurines non encore engagéesmbat. Ceci 11.2 TROUPES EN DEROUTE

représente l'arrivée de troupes fraiches, introduitoncept des Les troupes en déroute ne peuvent pas effectuenadrrement
renforts et rend la plus partie plus fluide et plésisive. de réserve. Leur mouvement normal prend déja erpiaur
Le mouvement de réserve se déroule exactement commmeVitesse accrue, par conséquent , elles ne peuasnb@néficier
mouvement ordinaire. Le potentiel de mouvemeneéspknalités d'un mouvement supplémentaire.

restent les mémes. Une unité peut se déplacer ute smn Les troupes en déroute ont une influence néfasteswnités qui
potentiel de mouvement ou moins si elle le désimle peut les apergoivent. Toute unité située a moins de 1@erfuyards
également choisir de ne pas bouger sauf si ellg paussée par (Quelque soit le camp de ses derniers) se voitrdimee le
une réaction obligatoire commeHaine (voir p.30). mouvement de réserve.

11.1 TROUPES FRAICHES 11.3 PERSONNAGES

On appelle troupes fraiches toutes celles quicse/ént a plus de Les personnages effectuent leurs mouvements derveése
10cm d'un quelconque ennemi. Elles sont autoraé@esdéplacer exactement de la méme maniere que les unités. érsemages
au cours de la phase de réserves du tour mémiesil'eht déja ennemis situés a moins de 10cm ou les personndiEs en
fait pendant la phase de mouvement : on appelt#ptacement déroute sont considérés comme des unités dans dae ptie
Mouvement de réserv&i un membre d'une unité se trouve @serve.

10cm au moins d'un ennemi, l'unité entiére estgéblide rester

stationnaire et perd son mouvement de réserve. 11.4 MOUVEMENT DE RESERVE ET

Une unité effectuant un mouvement de réserve negparocher PSYCHOLOGIE

a moins de 10cm des troupes ennemies, elle nedmd ni Les teste psychologiques effectués pendant unes irésédente

charger, ni engager en combat. du tour restent en vigueur pendant la mouvementéderve.
Les exemples suivantes montrent quelles unitésgmeeffectuer Ainsi, une unité sujette a la haine pendant sa ehds
un mouvement de réserve et quelles unités ne kepéepas. mouvement, le reste au cours de la phase de réserve

Les troupes menacées par un nouveau facteur psgigoé au
cours de leur mouvement de réserve doivent imnmeudiant
effectuer leur test.

/T
C * B

L'unité A, située a moins de 10cm de l'unité ng pas
bouger.

L'unité B est a 15 cm de l'unité 1 : elle peut daec
déplacer.

L'unité C est a 12cm de l'unité 1 : elle peut égedat
effectuer un mouvement de réserve.

L'unité 2 est sujette a la haine envers l'unitéP@ndant
son mouvement de réserve, 2 contourne les arbresitet
7 C : effectuez immédiatement le test de haine.

/

/

A 8

G

L'unité A doit demeurer immobile. L'unité B vient@m
de l'unité 1 mais ne peut s'approcher davantagmité C
s'éloigne de l'unité 1.
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12 LA PSYCHOLOGIE

Lorsqu'un général a sous ses ordres une arméetanparil ne Les commandants sont affectés par les effets pkyghoes
peut voir ses toujours exécutés a la lettre. litiost de auxquels leurs troupes sont sujettes. Cependasttelts sont
conservation des soldats, leurs peurs et leursebadffectent toujours effectués sous les caractéristiques desmamdants.
grandement leurs actes. Toutes les troupes sous ses ordres, y compris desomages
Ces facteurs sont simulés par les réglestdpidité frénésie secondaires, sont affectées par les effets psygigoies auxquels
panique terreur haing... Le bestiaire donne le détail de€st sujet un commandant.

créatures affectées par les facteurs psychologiggashait qui, Un commandant est entrainé dans la confusion ddrcseges
qui a peur de qui, etc. lorsque celles-ci "craquent” : il communique saiga@ et son

12.1 SEQUENCE DES TESTS
Les regles de psychologie contribuent a dévelopjes
personnalités des divers types de troupes et &gepier leurs
difference de qualité. Il arrive que les effets nd'test
psychologique annulent d'autres facteurs de méme. tiNe
suivez pas ces regles aveuglément : interpréteseles votre jeu
et n'hésitez pas a les modifier le cas échéant.
Voici, pour effectuer les tests, une séquence yiemd, dans la
plupart des cas, les résultats contradictoires !

1. Stupidité

2. Frénésie

3. Panique

4. Terreur

5. Peur

6. Haine
Les troupes montées et les animaux sous le cordidfemaitre
(contact socle a socle) effectuent leurs test sdes
caractéristiques personnelles des cavaliers etrdgges. Tout
effet résultat d'un test s'applique a la fois aualiar et a sa
monture ou au maitre et a I'animal.

12.2 LES PERSONNAGES ET LES UNITES

Les personnages sont des figurines indépendaptks :peuvent
étre déplacées individuellement ou attachées audiés afin
d'améliorer le potentiel de combat de ces dernierede se
protéger des tirs. Les personnages se déplacanuaeeunité (en
contact socle a socle) sont considérés comme desbras de
cette unité en ce qui concerne les réactions p$ygioues.

12.3 LES TESTS
Effectuez les tests pour chaque unité, ne faitésngseul jet de
dés par unité. Le résultat s'appliquera a l'uniiééee y compris

aux personnages en contact socle a socle (permament 5

temporaire) avec l'unité.

Les personnages se déplacant avec des unités saridres
commandants peuvent étre affectés par des
psychologiques différents de ceux auxquels esttedjanité. Un
personnage effectue ses propres tests sous sadéoat@mues
personnelles mais n'utilise pas ces derniéreslpswgffets qui lui
sont causés par l'unité : il se contente de sul@reéaction
générale.

Les personnages individuels, sorciers, héros, aviens, etc.
effectuent leurs tests indépendamment lorsqu'ilssoet pas
attachés a une unité.

12.3.1 LES PERSONNAGES COMMANDANTS
Lorsqu'un personnage commande une unité, toutetélum
compris d'éventuels personnages, bénéficie (ouqgeefois
souffre) des caractéristiques de son commandant.

N'utilisez ni les caractéristiques de l'unité, nelles de
personnages additionnels méme si ces derniéresnsaitieurs.
Le résultat des tests s'applique a la fois au camdamat et a
l'unité. Un personnage ne peut commander qu'urie geité a la
fois.

découragement a ses hommes lorsque c'est luiedfairglre.
Exemple : Un héros commande une unité de trolls. Le
trolls sont sujets astupidité le héros ne l'est pas. A
chaque tour, l'unité doit faire un test de stumdien
utilisant I'Intelligence du héros. Si le test est succes,
l'unité continue normalement. En cas d'échec, tuni
entiére, y compris le héros, est affectée par iglerade
stupidité. Le malheureux héros n'est pas nécessaire
devenu stupide mais il est si occupé a empécher ses
troupes de se dévorer entre elles ou de s'asseoifus
que le résultat est le méme.

12.4 STUPIDITE

Les créatures stupides souffrent de certains datayes : elles
ont du mal a se rappeler pour qui elles combag¢ritbmbent
parfois dans la confusion et l'inefficacité la pltatale sans
aucune raison apparente.

Chaque unité de créatures stupides doit effectudest au début
de son tour.

Lancez 2D6, si le résultat est inférieur ou éghgelligence des
troupes, rien ne se passe et I'unité agit normaierge le résultat
est supérieur a leur Intelligence, les soldatsateént confus et
sont sujets a la regles suivante jusqu'a leur piadbur.

1. Sil'unité est engagé en combat, la moitié deégaments
arréte de se battre pour se demander ou elle seetr&i
l'unité posséde un nombre impair de figurines,darine
en plus continuera le combat sur un résultat decdy 6 sur

un D6. Les commandants ou les personnages continent

toujours le combat sur un résultat de 4, 5 ou 6usub6.
Lancez un dé pour chaque personnages afin de déézrm
s'il se bat ou non. Les ennemis attaquant l'umt@&re, y

compris les personnages, comme si tous ses membres

avaient une CC de 1. Les troupes stupides gardandC
normale pour leurs propres attaques.

Si l'unité n'est pas en combat, les créaturediesibou
elles sont et s'en vont. Lancez un D6 :

facte}@ Effets de la stupidité

1-3 L'unité avance droit devant elle a demi-vite3®t ce qui
se trouve sur son chemin (alliés, ennemis, poddwes,
etc.) sera chargé et attaqué.

4-6 L'unité reste sur place, totalement confuseedficace.

3. Les troupes victime de la stupidité ne serontgifectées
par d'autres effets psychologiques avant leur @iodiour.

Les unités des troupes stupides changent toujoaif®rdnation
beaucoup plus lentement que les autres, méme Biaquegles
de stupidité ne les affecte par ou lorsqu'elle smimises a

d'autres réactions.

12.5 FRENESIE

Certaines troupes sont sujettes a la frénésie.e Qetaction

provoque une rage guerriére, une furie sanglantérgosforme

chaque guerrier en berserk ivre de carnage. Laapluges

créatures affectées par la frénésie sont des dmmeatireligieux :

ils provoquent souvent cet état a l'aide de psailesode transes
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hypnotiques et d'hallucinogenes divers.
Les troupes sujettes a la frénésie doivent effecure test
lorsqu'elles s'approchent a moins de 37,5cm dedtnou au
début de leur tour si I'ennemi se trouve déja anmaie cette
distance.
Lancez 2D6 : Si le résultat est inférieur ou égalGalme des
troupes, l'unité ne devient pas frénétique. Si dsultat est
supérieur a leur Calme, les créatures deviennémiéfique et
sujettes aux régles suivantes jusqu'a leur prodbam

1. L'unité doit avancer a vitesse de charge vermédmi le
plus proche et charger si I'ennemi est a portéesdie
l'unité a le choix entre plusieurs ennemis, ellargk celui
gu'elle hait le plus.
Chaque membre de I'unité double son nombre dijé¢s
L'unité doit poursuivre les ennemis qu'elle faituler en
combat méme si elle se trouve derriere des foatibns.
Les troupes frénétiques ne sont jamais miseséeoutk.
Quelques soient leurs pertes et aussi redoutahle
ennemi soit-il, elles combattent jusqu'a l'extetion si
nécessaire.
Les troupes frénétiques en sont pas affectéesl'patres
effets psychologiques.
Une unité qui commence un combat en état de frénksireste
tant qu'un de ses membres est encore engagé eratcdinbst
inutile d'effectuer d'autres tests.

5.

12.6 PANIQUE

La panique représente linfluence démoralisant@ed'attaque
dans le dos ou de la vue d'alliés en fuite. Effeccte test dans les
cas suivants :

1. Lorsqu'une unité alliée en déroute, supérieurégale en
nombre, approche a 10 cm ou lorsqu'une unité repural
ces conditions se trouve déja a moins de 10cm bt dit
tour.

2. Lorsqu'une unité est chargée dans le dos alowllequ

combat déja un adversaire de face. Effectuez tentéme
si l'unité a la possibilité de tourner des figusneon-
engagées pour affronter la nouvelle menace.
Lancez 2D6 : si le résultat est inférieur ou égalCalme des
troupes, celles-ci ne sont pas affectées par lagpan Si le

moins de 10cm d'elle.
Si une créature provoque la terreur chez une uglig cause, en
plus automatiquement la peur : ceci est applicatdene lorsque
le test de terreur est un succés. Lorsque la pela &rreur
doivent étre testées au méme moment, utilisez lmarjét de dé
pour les deux.
Les modifications sur les jets pour toucher capséda peur et la
terreur sont cumulatifs, ainsi, une unité engagéeanbat avec
des créatures provoquant la terreur subit un ndgu2.
Une unité victime de la terreur part en déroutesdatelle est
chargée par une créature causant la terreur pelle cependant,
charger la créatures si elle réussit un test de phes troupes se
préparant a charger peuvent rassembler un couudigast pour
attaquer une créatures immobile, aussi énorme paga@te soit
elle, mais voir la méme créatures leur foncer dessuoute
vitesse : c'est tout autre chose !

|el2.8 PEUR
Le physique, les coutumes ou la réputation de ioedacréatures
peuvent provoquer la répulsion et l'appréhension algres. Si
une unité est chargée par un ennemi qui lui faitr,peu si elle
souhaite charger un tel ennemi, elle doit effectuertest pour
dominer sa peur.
Lancez 2D6 : si le résultat est inférieur ou égalGalme de
l'unité, les troupes dominent leur peur et contimuka partie
normalement. Si le résultat est supérieur au Calmd'unité,
appliquez les regles suivantes.

1. Une unité qui désirait charger ne le peut pde,ddit rester

sur place pendant ce tour.

Une unité chargée par un nombre inférieur ou égal

d'ennemis qui lui font peur combat mais souffrendhalus
de -1 sur ses jets pour toucher. Ceci s'appliqnda# tout
le combat, pas seulement pendant le tour.

Une unité chargée par un nombre supérieur d'eisngum
lui font peur est mise en déroute si son test egtahec.

Si une unité est chargée par, ou souhaite chamesjeurs
ennemis causant la peur au cours du méme toumites fqu'un
seul test.

Il arrive qu'une unité désire attaquer un ennemingului cause
aucune peur en lui-méme, mais qui voyage en conipatjan

3.

résultat est supérieur a leur calme, 'unité ne pas bouger pour monstre ou d'une unité causant la peur, dans cd'caié doit
le reste du tour sauf pour faire face a une charger effectuer effectuer un test de peur si la créature causargela et le
un recul ou une déroute. Elle ne peut ni suivreennemi qui commandant de l'unité ou s'il est inévitable de loatne cette
recule, ni poursuivre une unité en déroute. Pouesée du tour, Créatures pour pouvoir atteindre I'ennemi.
I'unité ne peut pas tirer de projectiles et congoieme paniquée

12.9 HAINE

sur la table des jefsour toucher(CC 1).

Les incidents et les vendettas, attisés durant sisdes, les
12.7 TERREUR incompatibilités religieuses ou magiques, les énferritoriaux
La terreur représente les réactions d'une unitéraatée pour la et le racisme menent & un sentiment d'animosittionnel
premiére fois a des monstres énormes et effrayamts. des appeléhaine
situations dangereuses et inattendues. Une ueiféctue ce test Lorsque des ennemis hais sont & portée de vuelaui dé son
gu'une seule fois au cours de la bataille. Quededoit un succéstour ou apparaissent pendant son tour, une unitéefiectuer un
ou un échec, l'unité sera sujette aux regles cales pendant test pour garder le controle d'elle-méme. Lance® 2Bi le
toute la bataille. résultat est égal ou inférieur &almede l'unité, celle-ci arrive a
Effectuez le test lorsqu'un ennemi ou un événerpentoquant Se contrdler. Si le résultat est supérieuCaimede l'unité, celle-
la terreur survient pour la premiére fois & moims Idcm de Ci se laisse submerger par la haine et devienttsigex regles ci-
l'unité. dessous jusqu'au tour suivant.

Lancez 2D6 : si le résultat est inférieur ou égalcalme de 1. L'unité doit se diriger le plus vite possibles/éennemi hai
l'unité, les troupes ne sont pas affectées. Siékultat est le plus proche. Les troupes a l'abri de fortifioati peuvent
supérieur au calme de lunité appliquez les régleisantes rester sur place, mais ne peuvent pas reculer.

jusqu'a la fin de la bataille. 2. L'unité doit charger I'ennemi hai se celui-ci @sportée.

1. Lorsque l'unité est chargée par des créaturasmguant la
terreur, elle se met en déroute. Elle peut cepdndan
effectuer un test de déroute normal.

2. L'unité souffre d'un malus de -1 sur ses fEar toucher

lorsque des créatures provoquantdaeur se trouvent a

Les troupes a l'abri de fortifications peuvent eessur
place, mais ne peuvent pas reculer.

Le terme fortifications comprend les fortificatiopsoprement
dites, comme les forts et les tours, mais aussinass et les
barricades spécialement préparée. Il ne comprentepdois, les
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caractéristiques des créatures. Si Idtorce ou leur
Endurancedescend a zéro, les créatures tombent dans le
coma éthylique et ne peuvent plus participer aatibie.

haies, les murs ordinaires, ni les fossés.
Le MJ devra user de son bon sens pour déterminer sillage
ou un enclos doivent ou non étre considérés comes d

fortifications. Les autres caractéristiques ne peuvent pas tomber a
dessous de 1.

12.10 CONFUSION 3. Les géants ivres peuvent trébucher et tomberofep

La confusion est une situation particuliére. Ebprésente des Vous au Bestiaire.

cas ou une unité a perdu son organisation et dsggy un temps

pour retrouver sa cohésion normale. 12.13 INSTABILITE

Une unité ne devientonfuseque si elle rate une charge carinstabilité affecte les morts-vivants et les d¢ugas éthérées
I'ennemi est trop loin par rapport au potentielndiguvement de indiqués dans le bestiaire de bataille.

I'unité ou que ce dernier a fuit. Si votre armée comporte des créatures sujettemsiabilité,
L'unité confusene peut pas bouger, sauf pour faire face a ua@cez un D6 au début de chaque tour. Un résuitad thdique
charge, pour poursuivre un ennemi en combat ou pfiectuer que toutes vos créatures sujettes a l'instabiié affectées.

un recul ou une déroute. Elle ne peut utiliserndéade tir et, si | ancez ensuite un D6 pour chaque unité (ou pers@na

elle est engagée au combat, tous ses membresefietturs jets jnstaple :

pour touchera -1.

Une unité resteconfuse pendant un tour complet et perdpg Effets de linstabilité

automatiquement cet état a la fin de son proclmain Aucun test
n'est nécessaire.

12.11 DESORGANISATION

La désorganisation se produit automatiquement apnés
poursuite, lorsque le contact est rompu entretéuvictorieuse et
son adversaire en déroute (celui-ci peut étre déituavoir fuit
trop loin) .

Une unité désorganisée doit passer sa phase deemeat
suivante immobile tandis que ses rangs se remetteotdre.

Tant que sa réorganisation n'est pas terminéeiniid est forcée
d'effectuer un recul ET suivie par l'ennemi, elle sera
automatiqguement mis en déroute.

12.12 ALCOOLISME
Certaines créatures sont sujettes a un facteurhplkgique
particulier : l'alcoolisme. L'alcoolisme est dif@t des autres
facteurs psychologiques, il est acquis et s'apeligutot a des
groupes d'individus qu'a des espéces entiereslége ést assez
répandu chez les humains (surtout chez les norsliquaais les
plus atteints (et de loin!) sont certains géanispggsent le plus
clair de leur temps dans un état d'abrutissemetal. thes
halfelings, également, sont des buveurs invétéuésl'gn trouve
souvent allongés dans les fossés, cuvant leur aian marché.
Les bestiaire indique les créatures sujettes aobéibme.
Effectuez un jet de dé avant la bataille pour sasiaies créatures
sont déja ivres. Lancez un D6 pour chaque unit€emée : un
résultat de 6 signifie que les créatures ont liisgtient de subir
certaines pénalités. Effectuez des jets de désré®@pmpmur les
héros et les sorciers, les champions,eux, sons sirée reste de
I'unité l'est.
Lorsque vous avez déterminé qu'une unité ou unopeege a
bu, lancez 2D6 : si le résultat est inférieur oalédy la Force
Mentale des créatures, celles-ci arrivent a refiterdes et
I'alcoolisme n'a aucun effet.
Si le résultat est supérieur a la FM des créatuelgs-ci sont
saoules : appliquez leur les regles suivantes jadqufin de la
partie.
1. Le résultat des 2D6 moins la FM des créaturesiéduit
de toutes les caractéristiques de celles-ci.
caractéristique ne peut tomber au-dessous de 1.

1 Le contact entre le plan d'origine de la créatutelesréel
est coupé. Les créatures, piégées sur le plan pezfent
leur énergie surnaturelle et perdent leur substance

Ne relancez plus le dé pour l'instabilité jusqadih de la
partie : les effets sont permaneritss créatures ne peuvent
plus causer de dommages physiques, mais sont tsujou
affectées normalement par les armes et la magies El
continuent a causer [ageur et autres effets psychologiques
éventuels, de fagon normale. Elle deviennent sgeit la
stupidité

Les flux renvoient les manifestations physiques des
créatures sur leur plan d'origine. Seules leurs ges
restent sur le champ de bataille.

Ne relancez plus le dé pour l'instabilité jusqadih de la
partie : les effets sont permanents. Les créanggseuvent
plus causer de dommages physiques, ni étre affept¥des
armes ordinaires. Elles continuent a cause la peautres
effets psychologiques éventuels, de fagon normédlee
créature touchée par une arme magique ou une&ttarpie
magique disparait instantanément.

Les flux rendent les créatures confuses et incegtai

Les créatures ne peuvent pas se déplacer penddatice
Elles combattent a demi-effet: divisez par 2 lanbee
d'attaque réussies. Toutes les attaques réussiere des
créatures et pouvant infliger des dommages causent
automatiqguement des blessures.

Les flux ramenent certaines créatures sur leur plan
d'origine.

Enlevez 1D6 figurines de l'unité : elles ne reviemd plus.

Les flux approchent le plan d'origine de la créatutu
monde réel : les créatures acquiérent une nouéglkrgie.
Pendant ce tour seulement, les créatures doubkmt |
nombres d'Attaques.

Les flux sont trés avantageux pour I'unité, lui agpant un
pouvoir surnaturel.

Pendant ce tour seulement, aucune créature deél'oei
peut étre tuée par quelque moyen que ce soit. % fus
les coups portés par les créatures sont a +1 e Bora +1
d'effet pour les créatures n'attaquant pas aved-lence.

2

Aucune
La stabilité d'un personnage ou d'une unité instgi®ut étre

Lindividu ou le régiment affecté ne pourra passger influencée par magie (cf. sorts D2.1 et N2.1). &mple, un
devant une taverne ou toute autre source de boiss@mon peut porter un charme protecteur contre

alcoolisées, sans s'arréter. Lorsque l'unité ardivéOcm dématérialisation. Le MJ peut, s'il le désire,daintrer en jeu des
d'un endroit ou peuvent se trouver des boissolesdeit, si créatures insensibles a la dématérialisation.

elle n'est pas engagée en combat, entrer et chedehe

l'alcool. Si I'unité découvre de I'alcool, elle paia son tour 12.14 ANIMOSITE

a boire. Déduisez encore un point de toutes Ies plupart des armées considérent qu'elles oniz asdaire en
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combattant les ennemis, mais certaines créatursee nententent sous sonCommandementlancez 2D6, un résultat inférieur ou
pas de cela. Les rivalités inter-unités, tribales méme égal & son Cd signifie que le commandant gardeferd@le de
personnelles dégénérent parfois jusqu'a conduitex dmités ses hommes et que ceux ne sont plus affectésapandsité.
alliees a se battre l'une contre l'autre. Cettendt@ue carence deLes gobelinoides sujets & l'animosité attaquentités alliées
discipline est particulierement fréquente chezyleselinoides. comme s'il s'agissait d'ennemis. Le combat se piypsndant
Toute les unités gobelinoides sont sujettes anfasité envers les les tours suivants jusqu'a ce que les commandaossissent a
autres unités gobelinoides. Ceci s'appligue awelgah aux l'arréter. Les commandants de toutes les unitéagéms dans un
hobgobelins, aux gobelins mineurs, aux orques,dami-orques combat doivent réussir leur test pour arréter ceba.

et a tous les hybrides possibles. Les troupes affectées par l'animosité revienneiumnaatiquement
Un joueur dont I'armée comporte des unités gobiglew doit a leur état normal dans les situations suivantes :

effectuer des tests d'animosité au début de chdeuses tours. 1. Lorsque I'ennemi se trouve a 30cm ou moins.

Toute unité gobelinoide a portée de charge d'uneeainitt > sj des troupes ennemies haies sont en vue (iras'a
gobelinoide alliée lance un D6 : le résultat deighifie que généralement de nains)

l'unité chargeses alliés. A 3. Les héros et les sorciers ne sont jamais sujkasinosité
Un commandant d'unité peut tenter d'arréter sepé®en testant et peuvent, s'ils le désirent, quitter une uniféciée.
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13

Une unité de 5 figurines ou plus peut comporterétendard
régimentaire, un musicien ou les deux. Etendardsueiciens
améliorent les capacités guerriéres des troupeséamt un esprit
de corps et de fierté martiale.

13.1 LES ETENDARDS

Un étendard peut étre une banniére ou un trophé&Eangque
(par exemple, une téte de grizzli au bout d'unesgjigLa figurine
qui porte I'étendard combat exactement comme ue awtmbre
de l'unité, on considére qu'elle plante le drapeauterre ou
gu'elle le tient dans une seule main pour se battre

Le porte-étendard n'est jamais retiré parmi letepeant qu'il est
pas le dernier survivant de l'unité. Lorsque tolieité a été
exterminée, le commandant peut porter I'étendard.

13.1.1 BONUS DE L'ETENDARD
Une unité possédant un étendard ajoute +1 &sommandement
et a celui de son commandant.

LES ETENDARDS ET LES MUSICIENS

13.2 LES MUSICIENS

Les instruments de musique des unités sont géndéeatedes
tambours ou des cors, bien que tout objet suffisamtrbruyant
puisse faire l'affaire. Certaines créatures onpdessibilité de
produire des sons stridents, menacants ou difinain peut les
considérer comme des musiciens. Les musiciensctouine les
porte-étendards , combattent comme des membresaoel de
leur unité.

Un musicien n'est jamais retiré parmi les pertesda'il n'est pas
le dernier survivant de son unité. On considére lpugqu'un
musicien est tué, son instrument est repris pautre soldat. Un
porte-étendard ou un commandant peut prendre truinent de
musique lorsque toute l'unité a été exterminée.

13.2.1 BONUS DU MUSICIEN
La musique aide a coordonner les mouvements ehdeseuvres
de l'unité. Une unité possédant un musicien peurtn&r avec

En revanche, si I'étendard est capturé par I'ennlEmCd de seulement la moitié des pénalités normales.

I'unité et celui de son commandant perdent 2 pgatsapport a
leurs totaux de départ.

13.1.2 CAPTURE DES ETENDARDS

Une unité qui provoque le recul d'une autre en ainpeut
essayer de capturer I'étendard ennemi. Aprés affactué le
combat et le recul, le vainqueur doit déclarertstite la capture
de I'étendard. Procédez comme suit :

13.2.2 UNITES EN DEROUTE
Les unités en déroute perdent automatiquementitstmument

de musique.

1. Effectuez immédiatement un autre tour de combat.

2. Si lattaquant inflige plus de pertes que le dgder,
I'étendard est pris. Le défenseur n'effectue paecid lors
d'une tentative de capture de I'étendard.

3. Si la capture de l'étendard a échoué, les défemse

s'enhardissent et annulent le recul précédent.
Un étendard capturé peut étre repris de la mémeéenean

13.1.3 UNITES EN DEROUTE
Les unités en déroute perdent automatiquementtendard.
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14 LES PERSONNAGES

Sur le champ de bataille, les personnages indilscheuvent étre 14.1.4 LES OBJETS MAGIQUES

de deux sortes: les héros et les sorciers. Lesiessrsont || n'existe aucune raison d'empécher des hérosidasces a des
présentés dans la section Magie (p.52). Les héom$ des objets, des armes ou des armures magiques : csie & la

figurines individuelles représentant des persotémliplus discrétion du MJ. N'oubliez pas qu'un nombre trogpartant

puissantes et plus courageuse que le commun dgeso d'objets ou la présence d'artefacts trop puissamgent le jeu
Un personnage de jeu de rble peut trés bien étreéuans une difficilement contrélable et, souvent, peu satisdat. Les listes
partie deWarhammerpourvu que le MJ lui crée un profil et luid'armées proposent des limitations mais le MJ despersonne
donne une juste valeur en points. Les personndageBammer, la mieux placée pour prendre des décisions a et suj

le jeu de role fantastiqupeuvent étre utilisé avec un minimunDans nos propres parties, les champions utilisargnent des
d'adaptation dans une partie de Warhammer. objets magiques (environ 10% d'entre eux), lesshénimeurs en
possédent plus souvent (dans 50% des cas) etres majeurs
ont de fortes chances d'en avoir (75%). Natureligmées

circonstances peuvent influer sur ces probabiliddsque cela
s'avére nécessaire.

14.1.5 AUTRES HEROS

Les MJ sont absolument libre de créer des champieshéros
mineurs ou majeurs pour toutes les créaturesydékirent, y
compris les plus bizarres (dragons, morts-vivaatsmaux). Un
bon MJ gardera cependant ces super-créatures @awgrandes
occasions : il est toujours désagréable de voirparde gachée
par une invasion massive de héros majeurs ornitigogs.

14.1 LES CHAMPIONS ET LES HEROS

Les types de héros suivants ont été crées pour affx joueurs

une large sélection de personnages mais les MJonk pas

obligés de les utiliser et peuvent procéder a wules

modifications qu'ils jugent souhaitables pour déiféer encore le
chois possible et étendre les limites du jeu.

Il'y a trois sortes de héros : les champions, &&sdimineur et les
héros majeurs. Pour créer un de ces personnagezple profil

de base de la créature et modifiez le selon la odéthindiquée
plus loin. A I'exception des Attaques et des Pailetd/ie, aucune
caractéristique ne peut dépasser 10 une fois ndedifi

14.1.1 LES CHAMPIONS 14.2 LE GENERAL DE L'ARMEE

Toute unité de 10 figurines au moins peut compomer Un général est le chef d'une armée entiére, I'épniv d'un
champion. Les champions ne sont pas dissociabiesrit®s : ils commandeur, d'un seigneur de la guerre ou d'ugueirier. Le
sont traités comme des membres ordinaires dessumiaés sont général de l'armée sera le personnage possédavitidefort
meilleurs combattants. Un champion ne peut quiter unité. Commandementen cas d'égalité entre deux ou plusieurs
Une unité ne peut posséder qu'un seul champion. personnages, l'un d'entre eux sera choisi pourmasscette
Lors vous effectuez un combat, faites toujours catind le fonction.

champion séparément car son profil est meilleur celei des Un géneéral peut agir comme un commandant d'uretéiéplacer
autres soldats. Les champions peuvent étre commendanité Seul ou avec des régiments comme tous les persesinag
si les joueurs le désirent. individuels.

Un champion posséde le méme profil que les autessbres de L2 présence du général_améliore considérablememital des
son unité avec les modifications suivantes : troupes : toutes les unités présentes dans un rdgoti5cm

Casc g con o prsonnaes DM o U peEr s s asctbommarceen
MI|CCICT|F [E |[B | I Cd [Int [cl EM b J

+1 ] +1 | +1 +1 14.3 LES PERSONNAGES INDIVIDUELS
14.1.2 LES HEROS MINEURS Les personnages se déplacent indépendamment dés uriis

Un héros mineur peut se déplacer indépendammentrdés ou peuvent charger et combattre seuls s'ils le dési@as individus

A

des autres personnages. Il peut décider de rejomtunité s'il le
désire et méme en prendre le commandement (s'ih &di

ont l'avantage de ne pas étre obligés de maintieeirformation.
Appliquez leur les regles suivantes :

suffisant). Il peut quitter l'unité s'il veut stilest pas en dérouteQuarts de tours :un personnage individuel peut effectuer autant

avec elle ou sujet a un effet psychologique inbilit

de quarts de tour ou de demi-tours que le jouedésire pendant

son mouvement, aucun pénalité n'est subie. Lasapplique en

aucun cas aux individus.

sTerrain difficile : un personnage ne subit aucune pénalité de
mouvement sur un terrain difficile.

2 42| 41| +1| +1 +2 1 +1 +1 O,bstqc,IeS :un personnage peut traverser un obstac_[e sanseucun

pénalité. Un second obstacle ou des obstaclesrgaiuamposent

14.1.3 LES HEROS MAJEURS la pénalité normale (demi-vitesse) s'ils sont treg¢e dans la

Un héros majeur se déplace indépendamment des unitéles méme phase de mouvement.

autres personnages, exactement comme un héros rmlresi Réception d'une charge un personnage chargé par un ennemi

héros majeurs sont des personnages trés puissdatd/d peut peut toujours se tourner pour faire face, saufesildéja engagé

décider de limiter leur nombre sur le champ de ibataEn dans un combat corps a corps.

principe, nous acceptons 1 héros majeur par tradeh&000pts

d'armée. 14.4 TIRS SUR LES PERSONNAGES

Un héros majeur posséde le méme profil que leesignéatures Les régles ci-dessous s'appliquent aux troupesastanh tirer sur

de sa race avec les modifications suivantes : des personnages.

Carac. de combat Carac. personnelles 1. Un personnage ne peut pas étre pris pour cibless'en
MlcclctTl E lE | B |1 cd lint lcl Em contact socle & socle avec une unité d'au moiigusiries.

3| 43| +1| +1| +2 +2 13 +2 +2 Si plusieurs personnages se trouvent dans une isitée

seront couverts que si au moins 5 figurines ordasase

Un héros mineur possede le méme profil que leegautrembres

de son unité avec les modifications suivantes :

Carac. de combat Carac. personnelle
M |CC|ICT|F |E B |I Cd |Int |CI FM

A
+1

A
+2

+3
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trouvent avec eux. Une figurine ordinaire peut &re I'unité est mise en déroute, le personnage fuit alle. Si I'unité
simple soldat, un commandant, un porte-étendardirou est immobilisée, le personnage doit égalementés&arrPendant
musicien mais jamais un champion, un héros ou wieso l'association, le personnage fait partie de l'uatéméme titre
Un personnage situé a moins de 12,5 cm d'uneé usjue les soldats et le commandant.

constituée d'au moins 5 figurines ordinaires ou u

personnage en contact socle a socle avec une daité T4'5'1 PERSONNAGES, UNITES ET

moins de 5 figurines ne peut étre pris pour cille par un PSYCHOLOGIE ., , N L
tireur situé a une distance égale ou inférieureraditié de L€S Personnages associés subissent les mémes oméacti

la portée de tir maximale de son arme. Il peut sgpet PSychologiques que le reste de l'unité. N'effectaaeun test
atre pris pour cible normalement par un autre perage.  SEPareé pour eux, ils sont. soumis au résultat dudf.etéunlte.-

Un personnage situé a plus de 12,5cm d'une deité Si _un' personnage associé est Slljjet_é}des réapsgnlsologl,ques'
figurines au moins peut-étre pris pour cible noement. AUl n‘affectent pas le reste de I_unlte, effe(;tdez tests séparés
Les personnages de grande taille (plus de 3m eeumaou  SOUS leCalmedu personnage. S'il est aﬁect?, le reste detéum
en longueur) ne peuvent étre couverts que par messwe l'est pas. Ceci peut forcer un personnage a quitterunité, qu'il

créatures au moins aussi grandes qu'eux. Un dérd§yienne completement fou et se mettre a chargendi (en
majeur, par exemple, ne peut bénéficier du coutrerie C2S de frénésie ou de haine) ou qu'il s'enfuitcement (en cas de

unité de gobelins. Méme s'ils ne mesurent pas gemdes PeU")-

personnages a cheval ne peuvent pas béneficieowied 1455 PERSONNAGES COMMANDANTS

d'une unité d'infanterie dont les créatures ne gastde ~. yni

. D'UNITES

grande taille.
Lorsqu'un personnage se déplace avec une unitgéeetaffectif
de cette derniére tombe a moins de 5 figurinessaite d'un tir,
les tirs restant a effectuer peuvent étre dirigédes personnage.

Sélzj\?(een?nétt?eeztttﬁgigzgeé tcl)Jl:]teseIreSso r?:lzssgmgeui ?@en,sg\?é%s prem_ier rang. Les caractéristiqu@ommandemen_t_Calme
F,) O | personnage g i Intelligenceet Force Mentaledu personnage seront utilisées pour
I'unité : il faut cependant refaire un jet de dorgmaar blessure |og tasts de I'unité a la place des caractéritiqie I'ancien
en surplus. » . commandant.
Exemple : Llj,ne(;m';fﬁ dhe > Que””'efs sans ar_mléreggdb o Lorsqu'un personnage est devenu commandant d'uit€ iin
par une volee el ecTes_ - elle est an;anﬂe c? SQres n'est plus si facile pour lui de s'en aller. Au utéthe la phase de
re]chstent,en sur plus. Trois jets pour blesser ddivire | mouvement doit annoncer que le personnage trandmet
effectueés contre un personnage qui accompagnait la .o mmandement : pendant ce tour, le personnage rvensecore

défunte unite. toute son autorité. A la phase de mouvement du goivant, le

Lorsque des personnages se déplacent en groupemi®z au personnage peut quitter I'unité : 'ancien commanda un autre
hasard lesquels subissent les effets d'un tir, gftestuez les jets hgros en prend le commandement.

pour blesseselon les personnages impliqués.

Un personnage associé a une unité peut en prergre |
commandement si sa caractéristique Cd est plus tpre celle
du présent commandant. Déclarez simplement quee votr

personnage prend le commandement et placez-le rave céu

14.5.3 PERTES ET PERSONNAGES ASSOCIES
14.5 LES PERSONNAGES ET LES UNITES Lorsqgu'un personnage est situé dans un rang caanbailt peut
Si un personnage seul profite d'une extréme mébpiiit est subir des dommages au cours d'un combat corps p.cbes
cependant trés vulnérable. Il est toujours intémetspour un attaques effectuées par le personnage ou contdoivént étre
personnage de s'associer temporairement avec ute afin jouées séparément et les blessures qui lui sdigées doivent
d'éviter les tirs ennemis et les charges des gnawadistres ou des étre notées. Une figurine en contact socle a saeéz ou ou
héros adverses. Lorsqu'un personnage est en centdeta socle plusieurs ennemis peut toujours combattre un adirerou
avec un membre d'une unité alliée, on dit qu'ilasscié a cette plusieurs si son nombre d'attaque le lui permee filyurine ainsi
unité. Un personnage ne peut s'associer qu'a whe seité a la confrontée a un personnage adverse pourra génémaieoisir
fois. Si vous ne souhaiter pas que l'un de vosopeemges de l'attaquer ou ne pas l'attaquer. Ceci doit pteeisé avant
s'associe a une unité proche de lui, placez-le atgére & ce que d'effectuer les jetpour toucherLes jets de dés effectués contre
son socle reste hors de contact avec ceux des resmbr'unité. ou par le personnage doivent étre traités sépatéséparément
Un personnage associé peut prendre part aux dévesgmations ou avec des dés de couleur differente. En pratides,
de l'unité tout comme une figurine ordinaire. Enngipe, le personnages sont trés souvent des guerriers rapétes
personnage sera placé au premier rang de l'uitéail puisse expéerimentés et leurs adversaires sont généralemertavant
combattre. Les personnages associés sont souraistarité du d'avoir pu attaquer.

commandant de l'unité (nous verrons plus loin contmiks
peuvent prendre le commandement). Les personnagexias 14.5.4 PERSONNAGES ASSOCIES ET DEROUTES

sont soumis aux régles suivantes.

Arrivée : un personnage en contact socle a socle avec utde
alliée est associé a elle : il peut s'intégrer dassrangs ou
simplement rester a l'arriére de la formation. r8jibint les rangs,
le personnage est immédiatement intégré dans faatoon a la
place d'une figurine qui sera placée au dernigg.ran

Lorsqu'une unité est mise en déroute, les pers@snagsociés a
cette unité sont également mis en déroute, leopeages sont
4 éplacés avec les autres membres de l'unité etunept tenter
de se rallier qu'en méme temps que les autres.n@apt si le
personnages possede un potentiel de mouvementiesupanx
membres de l'unité, il peut trés bien distancéecdtrniére et
tenter de se rallier séparément. Le personnage aors quitté

Départ : Un personnage associé ne peut quitter 'unité quiaihite et utilisera son propréommandemenyiour effectuer ses

début de sa phase de mouvement. Il ne peut sien sillui-
méme ou l'unité sont sujets a une réaction psygigpe, a un
mouvement obligatoire (par exemple une dérouted mut autre
effet empéchant le mouvement (sort d'immobilisgtein).
Association : Un personnage associé a une unité subit tous
effets psychologiques et les autres régles quciie l'unité. Si

tests. Les personnages volants peuvent toujoutiequine unité
en déroute et étre traités séparément.

1455 CHAMPIONS COMMANDANTS

(&ytains personnages font partie intégrante d'wmité u ce sont
des guerriers plus efficaces que les autres maisegtent des
membres de leur unité et sont soumis & l'autotitéammandant
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(ils peuvent également étre eux-mémes commandaGtss.
personnages sont appelés des champions :

ils neemeen

14.6 LES DEFIS

aucun cas quitter leur unité, mais toutes les autigles sur les Lorsque deux unités sont engagées en combat, tesandants

personnages associés s'appliquent a eux.

ou les personnages peuvent défier le leader adeersen autre
personnage en combat singulier. Le joueur est @ii&carner
guelques instants le personnage provocateur ebrdeufer son
défi de la maniére la plus réaliste possib&ors de la, batard de
rat puant ! J'entends déja tes genoux qui claqetné sais que
tu es en train de souiller ton pantaloh ést une phrase assez
satisfaite. Un défi peut étre formulé difféeremmselon la race et
le statut social de celui qui le lance.

14.6.1 DEFI AUX COMMANDANTS

Tout commandant ou personnage au premier rang dloité
peut défier le commandant d'une autre unité engagésombat
singulier.

Si le défi est accepté, on considére que les devsopnages se
trouvent face a face bien que leurs figurines pusétre laissées
en place afin de ne pas perturber la formation w@s. Le
combat singulier est traité séparément du restbedgagement
bien que ses résultats soient pris en compte péiarrdiner le
camp victorieux. Aucune autre figurine ne peutrivgair dans un
combat singulier.

Un personnage individuel se déplacant avec I'petét accepter
un combat singulier a la place du commandant die-cel Le
personnage peut se trouver n'importe ou dansé'luorsque le
défi est lancé, mais, s'il I'accepte, sa figuriskimmédiatement
placée au premier rang, face au commandant enh@nsiqu'un
défi est relevé de cette maniere, le commandatiui&® ne perd
pas la face et ne subit aucune pénalité.

14.6.2 DEFI DES AUTRES PERSONNAGES

De plus, un personnage individuel combattant aunjae rang
d'une unité peut défier en combat singulier n'irtpauel autre
personnage de l'unité adverse. La aussi, un peagerindividuel
non engagé dans un duel et se déplacant avecél'paitit
accepter un combat singulier a la place. Celuirgldive le gant
n'est pas obligé d'étre dans un rang combattantah@eur du
défi n'a pas le choix et doit combattre celui qupsopose.

Le meilleur moyen de représenter les combats semgulqui
s'ensuivent consiste a retirer les figurines camees et a les
placer face a face sur le c6té des unités. Siderdéou d'autres
unités vous gerent, placez les figurines aux prentigngs mais
n'‘oubliez pas que les combats sont singuliers'atiqun membre
des unités ne doit intervenir méme si la dispositess améne en
contact socle a socle avec les personnages.

14.6.3 REFUSER D'UN DEFI

Si un commandant refuse un défi et qu'aucun peeggnme le
reléve a sa place, il perd la face devant ses éupb ne prend
aucune part au combat en cours (la figurine resie glace mais
on considere que le commandant se cache derrigrsosiats) :
le rang sera donc privé des Attaques d'une deigasnes. La
perte de crédibilité du commandant aux yeux de tsmspes
démoralise  complétement [l'unité : la caractérigtiqu
Commandementlu malheureux leader tombe a 1 pour tout le
reste de la bataille. L'auteur du défi non-relevémisat
normalement mais ses Attaques sont dirigées versirdples
soldats. Si toute l'unité est anéantie, son comamndst tué
normalement.

Si un personnage autre qu'un commandant refusefiretdque
personne ne le révéle & sa place, il ne peutgabattre durant
le tour. Si le personnage se trouve dans un ramgbatiant,
retirez-le et placez-le a l'arriere : ne mettez gasfigurine a
I'endroit ou il se trouvait, le rang aura ainsi yp&nalité d'une
figurine durant tout le combat. Si le personnagerefuise le défi
se trouve dans un rang non-combattant, laissesdepdace.
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14.6.4 ORDRE DES DEFIS combat reste assez loyal : aprés tout, un défi fmeijours étre
Un défi lancé au commandant d'une unité doit &r@remier refusé. Il existe cependant des situations daggiédies celui qui
lancé. Ce défi peut étre relevé par un personnagec&. En lance le défi en espére un peu trop : imaginez.egample, un
principe, les deux figurines prenant part au comgiagulier €norme démon, haut de six metres, confronté aménsonnages
devraient étre placées l'une en face de l'autreprtique, les halfelings. Il serait injuste de permettre au dérdendéfier I'un
figurines peuvent rester a leur place tant quejéemurs se des ces personnages et stupides de croire queudése qautres
souviennent qu'elles sont engagés en duel. Siepitssicombats halfelings resteraient a se croiser les bras perdanassacre de
singuliers doivent avoir lieu au cours du tour,vdut mieux leur camarade.
repositionner les figurines pour éviter toute caida. Pour éviter ce genre de situation, le MJ doit pémae plusieurs
Lorsque le défi au commandant a été relevé, tamipdesonnages personnages de relever un défi lancé par une ceeh@zaucoup
ne prenant pas au premier combat singulier peulawer un plus grande et beaucoup plus forte qu'eux. Le lande défi doit
défi aux personnages ennemis qui ne participe pagplus a ce €étre vraiment beaucoup plus fort, pas simplemenligues. En
combat. Les personnages possédant la pluslfati@ive lancent regle générale, permettre a un nombre indétermiee d
leur défi en premier, les autres continuent enspde ordre personnages mesurant moins de 3 metres de relevetéfi
décroissant thitiative. Lorsque plusieurs personnages ont lancer par une créature mesurant plus de 3 metres.
méme Initiative, la préséance revient aux personnagBe méme, les membres ordinaires d'une unité ondrést
appartenant au camp dont c'est le tour de jeu. d'intervenir dans cette situation, s'ils ne sons par ailleurs
engagés en combat corps a corps. Lorsqu'une ceéauesurant
1465 LES DEF,IS INJUSTES i , . plugs ge 3 metres défie upn persoEmage dg moins rdéties, les
Dans un combat singulier, deux adversaires s'd@ffrinseul a troupes présentes dans le rang combattant petlerer le défi

seul alors que les unités autour d'eux participeria. mélée g; gjles ne sont pas déja engagées en combat. iirdémon, par
générale. Ceci est fort réaliste lorsqu'il s'agitdéatures de taille exemple ne pourra pas affronter en combat singulier

normale ; méme si I'un des adversaires est plugter 'autre, le personnage humain associé a l'unité que le démubato
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15 LES ARMES

Les régles suivantes traitent de la différenciaties armes : deslancier de la méme unité. Un lancier combattansexond rang
armes différentes sont plus ou moins faciles a emagti plus ou subit un malus de -1 sur ces jets pour toucheoet plesser.
moins meurtriéres. Les armes lourdes et encomlsantenme

A 15.2.5 ARMES A DEUX MAINS

I'épée a deux mains sont peu pratiques dans lenremants D it 00| rent toutes | .
mais un coup porté avec un telle arme inflige demrdages ans cette categorie entrent Ou, €s 1es armese S ou
terrifiants contondantes dont le poids exige l'usage des daixsm ce sont
Beaucoup de joueurs accordent une grande impornaoix generalement des hac,he,s des_ masses, des marteauiealx,
des massues ou des épées ainsi que des armest dellbades

de l'arme idéale, pensant sincérement que |'épéeecest plus hallebardes. C t brant ¢ geatdl
rapide que I'épée longue qui est plus maniablelgl@nce, etc. allebardes. Les armes sont encombrantes €t seatdiusage
du bouclier durant la phase combat, ceux-ci doivéte

Les regles données plus loin refletent ces comvistbien que les .

armes en elles-mémes influencent moins l'issueodwbat que la ac;c_ro_che§ dans le dos des solda_ts.
malitrise qu'en ont les troupes. Les MJ préférargysteme plus Initiative : -1 con.tre tout adversaire .
orienté sur les armes peuvent modifier les réglas gous Jet pour bless'er +1 cqntre tout adversaire
donnons pour chaque arme et en introduire de niesvel Sauvegarde d'armure :-1

Tous les bonus donnés sont cumulatifs. 15.2.6 FAUX
La faux est I'arme favorite de beaucoup de morinis. C'est
15.1 ARMES MULTIPLES une arme encombrante, réclamant l'usage des deins.nas

Les figurines tenant une arme dans chaque mainepeuancer troupes armées de faux ne peuvent donc pas utikésboucliers.
leur nombre normal d'Attaques avec chaque armesi,aim |nitiative : -1 contre tout adversaire

humain avec deux épees peut effectuer deuxpets toucher Jet pour toucher : +1 contre tout adversaire

(avec une malus de -1 a chaque jet comme indiq@é).p Sauvegarde d'armure :+1
Les créatures équipées darmes a deux mains neermgeuv
évidement pas en utiliser une dans chaque maiomabat. 15.2.7 FILETS

Les troupes combattant avec deux armes ne peumsnatpiser Un filet peut étre fait ‘de grosse corde ou mémecéble
de boucliers : si elles en possédent, ceux-Ci divéire métallique. Il requiert l'usage d'une main et psatvir en

accrochés dans le dos des soldats pendant le combat défense, comme un bouclier ou en attaque. .
Un filet employé comme un bouclier donne le méniede

protection qu'un bouclier. Utilisé en tant qu'aroféensive, le

15.2 LES ARMES DE FANTASSINS filet donne droit & une attaque supplémentaire pyand place
juste avant l'attaque normale (le résultat deatate au filet peut
15.2.1 ARME A UNE MAIN modifier cette derniére).

Cette catégorie comprend les masses, les hachesalesues, les jet pour toucher : +1 contre tout adversaire

marteaux, les fléaux et la plupart des €pées. $otes armes yne figurine victime d'une attaque au filet n'ess plessée (il n'y
sont équivalentes en combat et la victoire dépehs ple 3 pas de jet de dommages) : elle est empétréetquate reste du
lindividu qui s'en sert que du choix de 'arme-efiéme. tour. Une figurine empétrée ne peut plus rien faifattaquer, ni
15.2.2 ARME IMPROVISEE se défendre correctement. L'utilisateL.lr. du filantpanqer son ou
ses attaques normales avec les modificateurs saigabiattaque
au filet & réussi :

Jet pour toucher : +1 contre tout adversaire empétré

Jet pour blesser :+1 contre tout adversaire empétré
Sauvegarde d'armure :-1

Cette catégorie d'armes acquises dans le feudietiast quasi-
illimitée : bouteilles, pierres, pieds de tablec.eLes outils
industriels ou agricoles y occupent une large plavarteaux de
forgeron, pelles, fourches, faux ou hachoirs. Lapatt de ces
armes sont mal équilibrées ce qui les rend difficih manier et < = N oy
beaucoup moins efficaces que les armes prévuedagguerre. A Ia_ fin du tou[, on \cons_|d,ere que les figurines péirces
Jet pour toucher : -1 contre tout adversaire survivantes ont réussi a se libérer.

Sauvegarde d'armure :+1 (la sauvegarde minimum est donc 6}:€S grandes créatures sont difficile a attrapefilati: un filet
peut empétrer non pas une créatures mais 1 PoiniedeLa

15.2.3 COUTEAU plupart des créatures ordinaires ne possedent ¥t peuvent
Poignard et dagues sont des armes faciles a utidsed donc étre empétrées avec un seul filet, mais uh, towi
dissimuler. Elles sont cependant trop |égéres @tner vraiment possedent 3 PV, devra étre attrapé avec 3 filetsr [@dre

efficaces, en particulier contre les armures. immobilisé. Faites le total des attaques au figeissies, divisez
Initiative : +1 contre tout adversaire ensuite ce total par le nombre de PV d'une créalerdunité
Jet pour blesser -1 contre tout adversaire adverse : vous obtiendrez le nombre de figurinepétraes

Sauvegarde d'armure :+1 (la sauvegarde minimum est donc 6Yabandonnez les décimales).
1524 LANCE Exempl_e, .d'Une unité dle dlx”gobltlellns essaye ,d e pétr
On appelle lance toute arme constituée d'un fertpanonté sur une unite d'ogres avec laquelie elle est engageeodns

| . a corps. 4 attaques réussissent, les ogres ont 8haaun,
une hampe de 4 métre au maximum. Le grand avantage "o st donc pris
historique de la lance est son prix de revient tras. Une 9 pris.
barriere de lances s'avere particulierement efficacntre les 15.2.8 PIQUES
charges de cavalerie. Les piques sont semblables aux lances mais leunpds sont
Initiative : +1 contre tout adversaire si 'unité n'a pas ef@cte peaucoup plus longues : entre 4 et 8 métres. lopsagps utilisent
recul au tour précédent ou +2 contre la cavalétiersté n'a pas [effet de masse, présentant a leurs adversairesénitable haie
effectué de recul au tour précédent. _ d'acier. Sa longueur rend la pique difficile aiséit, surtout en
Jet pour toucher : +1 contre les troupes attaquant depuis les aifgrain accidenté.
La longueur de la lance permet de se battre su digs. Une |nitiative : +3 contre tout adversaire si l'unité n'a pas effecte
figurine peut combattre si elle est placee justeiet® un autre recul au tour précédent ou +6 contre la cavalériarsté n'a pas
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effectué de recul au tour précédent.

L'unité perd tous ses bonus d'Initiative si, dursatphase de 15.3 LES ARMES DE CAVALIERS
mouvement, elle passe un obstacle ou traversetantdifficile. 1531 ARME A UNE MAIN

Cette pénalité ne s'applique pas si l'unité potrsmi ennemi . . ~ I
s ; Les armes a une main peuvent étre utilisées patréespes
qu'elle a fait reculer. montées P P

Iaa longueur de la pique permet aux unites qui em squipees Jet pour toucher : +1 si l'unité n'a pas effectué de recul au tour
e combattre sur plusieurs rangs. Les figurinesetond rang =~ =,

o - \ i N A précédent
placées juste derriere d'autres piquiers apparteiada méme
unité combattent a -1 sur leurs jets pour touchgmoer blesser, 15.3.2 ARME IMPROVISEE
celles du troisieme rang combattent a -2 et cellegjuatrieme Les armes improvisées sont les mémes que cellesges par les
rang a -3. fantassins. On y ajoute, pour les cavaliers, leseara deux
Une unité de piquiers qui effectue un recul se giess jambes mains et les piques : une monture est beaucoupristgble pour
dans ses armes : dans ce cas, seul le premiempgrigencore permettre 'usage de ces armes de facon efficace.
combattre. Jet pour toucher : -1 contre tout adversaire
En combat, les piquiers ne peuvent pas lacher umes pour Sauvegarde d'armure :+1 (la sauvegarde minimum est donc 6).
dégainer des épées : ils doivent finir a la pigneengagement
commencé a la pique. En dehors des combats, ilsepeu 15'3'3 COUTEAU o .
abandonner les piques quand ils le désirent maipenavent LeAs p0|gnards_ et les dagues, ut|I|sesl_par les msgga,rdent les
jamais les reprendre. mémes modificateurs que lorsquils sont utilisésr pes
Les piquiers ne peuvent pas entrer dans les maisontliser fantassins. _
leurs armes dans des espaces restreints. La plgsejamais 'Nitiative : +1 contre tout adversaire
utiisée comme arme de jet, ni méme comme progectiel Pour blesser -1 contre tout adversaire
improviseé. Sauvegarde d'armure :+1 (la sauvegarde minimum est donc 6).
Enfin, les piques sont interdites aux tirailleurs. 15.3.4 LANCE

Ces lances sont composées d'un fer monté sur unpehde 4
meétres maximum. Utilisées par la cavalerie, elessttuent de
bonnes armes d'impact et peuvent ensuite servinei&ade corps

a corps (contrairement aux lances de cavalerie).

Initiative : +1 contre tout adversaire si l'unité n'a pas éffecle
recul au tour précédent

Jet pour toucher : +1 contre tout adversaire si l'unité n'a pas
effectué de recul au tour précédent

Jet pour blesser :+1 contre tout adversaire si l'unité a chargé
pour arriver au combat pendant ce tour.

15.3.5 LANCE DE CAVALERIE

C'est une lance trés longue et trés lourde queditmsous le bras
(c'est la lame utilisée dans les tournois). Ellgpeet servir qu'au
premier tour de combat, lorsque le cavalier charga vitesse
maximale. Aprés le premier tour, les cavaliers dntvlacher
leurs lances et dégainer des armes a une mains(épémitres).
Initiative : +2 si I'unité a chargé pour arriver au combat pehda
ce tour.

Jet pour toucher : +1 si l'unité n'a pas effectué de recul au tour
précédent

Jet pour blesser :+2 si I'unité a chargé pour arriver au combat
pendant ce tour.
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15.4 LES ARMES DE TIR

15.4.1 TIR DES CAVALIERS

Les cavaliers, quelque soit leur monture, ne peutiesr qu'a
courte portée. De plus, ils subissent un -1 a @lra cause de
I'instabilité de leur position de tir.

Par contre, leur angle de tir n'est plus de 908 Vavant mais de
360°.

15.4.2 ARC COURT
Portée courte :0-20cm
Longue portée :20-40cm
Force : 3

15.4.3 ARC
Portée courte :0-30cm
Longue portée :30-60cm
Force :3

15.4.4 ARC LONG
On ne peut se servir d'un arc long lorsqu'on esgteval ou sur
une autre monture.

Portée courte :0-40cm

Longue portée :40-80cm

Force :3

15.4.5 ARC ELFIQUE
L'arc elfiqgue ne peut étre utilisé que par lessltentre les plus
d'une autre créature, on le considére comme ucoairt.

Portée courte :0-40cm

Longue portée :40-80cm

Force : 4

15.4.6 ARBALETE
Les arbalétriers ne peuvent pas se déplacer edars le méme
tour car leurs armes sont particulierement longrexharger.
Portée courte :0-40cm
Longue portée :40-80cm
Force : 4

15.4.7 ARBALETE A REPETITION
Une arbaléte a répétition tire des carreaux légepartir d'un
magasin. Ces armes ne tirent pas a longue posdsae,pbrtée
maximum est de 40cm. Contrairement & l'arbalétde @ame
permet le déplacement et le tir dans le méme kaun fréquence
de tir est rapide, ce qui permet de tueux foispar tour.

Portée courte :0-40cm

Longue portée : -

Force : 3

15.4.8 FRONDE
Portée courte :0-30cm
Longue portée :30-45¢cm
Force :3

15.4.9 JAVELOT
Portée courte :0-10cm
Longue portée :10-20cm
Force : 3

15.4.10 COUTEAU ET HACHE DE LANCER
Portée courte :0-5cm
Longue portée :5-10cm
Force :3

15.4.11 SARBACANE
Portée courte :0-15cm
Longue portée :15-30cm
Force : 1

15.4.12 PROJECTILE IMPROVISE
Pierres, bouteilles, etc.
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Portée courte :0-2,5cm
Longue portée :2,5-5cm
Force : 1

15.4.13 ARBALETE DE POING
L'arbaléete de poing est une version miniature debdléte
ordinaire.Cette arme doit étre rechargée aprésueh#q : ceci
exige de passer toute une phase de mouvement item@ii
mouvement, ni changement de formation). Les trodupspées
d'arbalétes de poing peuvent les utiliser en corobgis a corps
si elles ont une main libre (en principe, ceci lidiel'utilisation
du bouclier). L'arme est, dans ce cas, utiliséenserors d'un tir
normal a quelques exceptions pres :
- Le tir a lieu pendant la phase combat
- Si le tireur effectue une autre attaque a l'aidee autre arme,
ses deux jetpour toucherse font a -1
- L'attaque effectuée de la main gauche (quelleligwsoit) a lieu
a-1.
- Lors d'un tir dans une mélée, les projectiles mmtmalement
autant de chance de toucher des alliés que desmennkees
troupes utilisant des arbalétes de poing ne touchea leurs
ennemis.
- Les pertes causées par un tir d'arbalétes deypmincombat
corps a corps sont prises en compte pour déternineamp
victorieux.

Portée courte :0-15cm

Longue portée :15-30cm

Force : 3 a courte portée ; 2 a longue portée

15.4.14 ARQUEBUSE
L'arquebuse est une arme a feu a canon court ndiurie crosse
semblable a celle d'un fusil. C'est une arme geossihargée par
le canon. Le tir s'effectue en appliquant un marcdamadou
enflammé sur un petit trou a la base du canonqué&iuse peut
étre utilisée comme n'importe quelle autre armgetienais elle
doit étre rechargée apres chaque tir

Portée courte :0-20cm

Longue portée :20-40cm

Force :4
Recharger une arquebuse prend un tour entier. Rendé&lles
rechargent, les troupes ne peuvent ni se déplaceirer mais
elles peuvent effectuer un unique changement deafton. Les
troupes équipées d'arquebuses arrivent a la leatic leurs
armes chargées. Lorsqu'elles ont rechargé leuresarelles
peuvent se déplacer avant de tirer.

15.4.15 TROMBLON
Le tromblon est une arme encombrante et peu efficalte fait
beaucoup de bruit mais peu de dégats. Un trombton &dre
rechargé aprés chaque tir. Il tire une volée denptoqui inflige
D3 touches a portée courte.

Portée courte :0-20cm

Longue portée :20-40cm

Force : 3 a portée courte, 1 a longue portée
Recharger un tromblon exige que son propriétasteenmobile
pendant un tour entier. Une unité armée de tronsbéorive a la
bataille avec ses armes chargées. Lorsque les loombnt été
rechargés, les troupes qui en sont équipées peseedéplacer
avant de tirer.
Les tromblons sont peu fiables : a chaque fois it pour
toucher donne un résultat naturel de 1 (avant tappdication de
modificateurs), lancez un D6 sur le tableau suivaour
déterminer ce qui s'est passé.
D6 Incident des tromblons

1-3 Le coup ne part pas. L'arme n'a pas de beséimed'
rechargée pour pouvoir tirer au prochain tour.

4-6 Le tromblon explose : il est détruit et sonisditeur subit
une attaque automatique de Force 1D6.



15.5 LE FEU UTILISE COMME ARME

Le feu peut étre utilisé comme arme contre lestarésa ou les
batiments. Certaines créatures ont mépwaur du feu. Les
constructions peuvent étre endommagées et mémaitegtpar
un incendie.

Les joueurs peuvent utiliser librement les armdlpmmées si le
MJ ne s'y oppose pas en raison de circonstancesytiare (sous
une pluie battante, par exemple).

15.5.1 PREPARATION DES ARMES

ENFLAMMEES

La préparation des armes enflammées demande urcaoylet

d'immobilité. Les projectiles doivent étre prépapé&sir chaque
utilisation, ainsi, une unité d'archers utilisanesd fléches
enflammées peut tirer tous les deux tours. Lesheszrdemandent
un tour d'immobilité mais restent indéfiniment atiées : on
considere qu'une nouvelle torche est allumée a\mwiénne

lorsque cette derniére se termine.

Restrictions : les armes enflammées ne peuvenéfpasitilisées
par les troupes montées (a cheval par exemple). poeges

maximales des projectiles enflammés sont dimindéeasoitié.

15.5.2 LES CIBLES INFLAMMABLES

Dommages Effet
par le feu
cumulés

1-9 Le batiment se consume lentement. Aucun autre
effet. Placez un morceau de coton sur le batiment

pour représenter la fumée.

Le batiment s'enflamme, ajoutez D6 points de

dommages par tour. Les figurines présentes dans
la section en feu subissent une attaque de Force 2
par tour passé a lintérieur. Les créatures

inflammable subissent, en plus, D3 points de

dommages par le feu.

Le béatiment est un brasier: le toit s'effend
causant une blessure aux figurines présentes a
l'intérieur (jet de sauvegarde d'armure normaux).
Les créatures inflammables subissent 1D3 points
de dommages par le feu. Placez tous les
survivants a l'extérieur de la construction.

10-19

20-29

30 Lorsqu'une section a subi 30 points de dommages

par le feu est totalement détruite.

Lorsqu'une construction est composée de plusieenBoss, le

Une arme enflammée cause les dommages normauxspour ¢, peut se propager d'une section & une autre

type : une fleche enflammée est équivalente a lgehd, une
torche est considérée comme une arme a une main.

Une arme enflammée provoque, en plus, des domnjzayeke
feu sur les cibles inflammables. Les toits de cheufimtérieur

Lorsqu'une section a subi 10 points de dommagedeuese
propage aux sections voisines a la vitesse de Dspoar tour.

15.5.4 EXTINCTION

des maisons, les immeubles en bois et la végétaioche sont Chaque figurine essayant d'éteindre un incendie daisant rien
des cibles inflammables. Les créatures ne soninflasnmables d'autre, annule 1 point de dommages par le feuséhu d'eau
a l'exception notable des momies et des hommessarfiest au annule un point de dommages. Une chaine de seam{quenir

MJ de décider si une cible est inflammable ou non.

15.5.3 DEGATS PAR LE FEU AUX CIBLES
INFLAMMABLES

Une cible atteinte par une arme enflammée
doivent étre notés par le MJ. La quantité de donamagrie en

fonction de I'arme utilisée.

Arme Quantité de dommages
Fleche 1

Torche 1

Baliste D3

Catapulte D6

Boule de feu magique D6

Eclair magique D4

Les dommages par le feu sont notés, pour chaquduces ou
section de batiment, séparément Bemts de Vigerdus.

Les créatures

Une créature inflammable peut subir autant de poidée
dommages par le feu qu'elle posséde de points df&nce.

Par exemple, une créatures avec une E de 3 pauBBspiints de
dommages par le feu. Aucun jet de sauvegarde dfarmiest
autoriseé.

Les constructions

Une construction touchée par des armes enflamnstedfectées
de la maniére suivante :
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autant de seaux qu'il y a de figurine dans la ehainins 1 par
2,5cm entre la source d'eau et l'incendie.

Le MJ devra improviser si les joueurs trouvent al&simoyens
de combattre le feu. Certaines créatures, les éléaines d'eau

! recpir exemple, peuvent éteindre les incendies.
automatiguement des dommages par le feu. Ces dossmag



15.6 LES POISONS ET LES VENINS Type de poison Créatures affectées

Le poison est un sujet aussi vaste quintéresshmtifre de H,manicide Humains, nains, halfelings, pygmées
nombreuses possibilités dans les jeux d'aventaetdtiques. -

Les poisons peuvent apparaitre sous forme de motide Evicide Elfes
boissons ou de gaz mais ces formes concernant j#stfeux de Racine noire Orques, gobelins, hobgoblins
réle. Les armes peuvent étre enduites de poisdissien plus

des poisons fabriqués, certaines créatures, coramadrpents, i )
produisent des venins. Mort aux lézards Hommes-lézards, troglodytes, slanns

Trollicide Ogres, trolls, géants, hommes-arbres

Les régles suivantes concernent les armes empdissngt les Fléau des démons  Démons

venins animaux. Les utilisations plus précisesles pubtiles des g ille de vérité Lycanthrope (sous forme animale)

poisons sont détaillées dand/arhammer, le jeu de réle ]
fantastique. Animalicide Monstres et animaux

1561 LES ARMES EMPOISONNEES Racines des tombes Morts-vivants

Les. ;'zlrmes ordinaires deviennent des armes emp(e’ieenrll\mtez bien le type de poi;on Ut”i§é',L?S poisongee venins

lorsqu'elles sont enduites de poison. Une atta@ussie avec unenont alfcun effet sur'les creature§ éthérées. ]

poison en plus des dommages normausx. mieux adaptés aux batailles de masse. Il existencEmt des
Exemple : Un personnage touché par une fléche poisons qui causent la paralysie, l'inconsciencéaalestruction
empoisonnée souffre de la blessure infligée pdtélehe d? la volon_té : pour plus de détails, voysrarhammer, le jeu de
et de dommages additionnels causés par le poison. role fantastique

Presque toutes les armes peuvent étre traitéesisanpsauf les 15.6.4 EFFET DES BLESSURES EMPOISONNEES
armes contondantes (comme les masses) qui ne percgl armes empoisonnées infligent d'abord des domsnag
généralement pas la peau. Masses, marteaux, mastsfieaux normaux : enlevez normalement les pertes causéds gambat.

ne peuvent pas étre empoisonnes. Le nombre d'attaques empoisonnées est égal au eciebjets

Un seul type de poison peut étre utilisé sur ungearle mélange pour toucher réussis. Les attaques empoisonnées affectent
de plusieurs types provoque des réactions chimiqueannulent |'Endurance de la victime. Pour chaque touchezjé@4-1 et

les effets des poisons. déduisez le résultat de I'Endurance de la victihmesque son
Seule une sélection des poisons communs les plicuess peut Endurance tombe a zéro, une figurine est tuée.

étre utilisée a la bataille. Les personnages peuperter des |orsqu'une unité entiére est attaquée avec des sarme
armes empoisonneées s'ils le désirent. Une unitégieiéquipée empoisonnées, considérez d'abord les blessures alemm
d'armes empoisonnées [si le MJ ou la liste d'armées jnfligées et enlevez les pertes en conséquenctesFansuite le
I‘autorjse] mais tous ses membres doivent utiliseméme type total des dommages causés par le poison.

de poison. Exemple : 3 jets pour toucher réussis = 3 attaques

15.6.2 LES CREATURES VENIMEUSES empoisonnees. 3x D4-1=3,2 et 2 =7. _

Les créatures possédant une attaque par le paistrappelées ~ Enlevez les figurines tuees et notez les pointanes
venimeuses. Le venin animal fonctionne exactementnee les ~ comme pour les dommages normaux infligés aux
autres poisons et est traité, en toute chose, méiae maniére. créatures possédant plus d'1 Point de.\ﬁe.

Une créature venimeuse porte son attaque empoisopaé  Exemple : pour un dommage de 7 points d'Enduraace s
morsure ou par empalement. La morsure ou l'empaieme Une unit¢ d'humains (E=3), enlevez 2 figurines ¢fs
provoquent leurs dommages normaux, le venin cause d d°E)etgardezle point restant en réserve.

dommages supplémentaires. Le bestiaire préciséequebatures Les blessures et les dommages par poison sont déoési
sont venimeuses et la nature des attaques de cegrde séparément et affectent des membres différentsud@él Un

(morsure ou empalement). personnage individuel attaqué par une arme empoésoperd a
| la fois des Points de Vie et d'Endurance.

15.6.3 EFFICACITE DES POISONS ET DES i

VENINS 15.6.5 GUERISON

Les venins affectent toutes les créatures dorista est donnée Une figurine tuée par le poison ne peut pas guerie figurine
ci-aprés. Un poison maffecte qu'un seul grouperdatures, le @yant perdu plus de la moiti¢ de sBndurancene peut pas
joueur choisit le type de poison qu'il désire. guérir pendant la bataille, le MJ peut décider lguguérison est
possible plus tard.
Une figurine ayant perdu la moitié ou moins de Borécupére
automatiquement un point par tour.

42



16

Il s'agit 1a de quelques machines de guerre gamEsigommunes
a de nombreuses races et nations: balistes,
bombardes, canons

16.1 ATTAQUE D'UNE MACHINE DE
GUERRE

Une machine de guerre posséde Enduranceet un nombre de

LES MACHINES DE GUERRE

pas de modifier le jet de sauvegarde en raisonad®rte du

d@smpucoup.

Lorsque le projectile tue sa cible, il continue sdmemin et
frappe une figurine au rang suivant : la force aeduche est
réduite d'1 point par rang traversé. Une méme ynmitigt étre
ainsi transpercée de part en part.

1* rang : 1 figurine subit D6 touches de Force 5

Points de Vie elle peut donc étre attaquée au corps a coERSerang : 1 figurine subit D6 touches de Force 4

lorsque son équipage a été éliminé ou mis en d&rdugts tirs
normaux n'affectent pas une machine, elle est $mdjgle, mais
les tirs d'autres machines peuvent s'avérer eéficac

Dans un combat, les membres de I'équipage utilisemtprofil
(le profil normal de leur race). L'équipage peuaradonner la
machine a n'importe quel moment. S'ils sont prisrmible, les
servants peuvent compter la machine commeourvert léger.

16.2 LES BALISTES

Une baliste est une machine destinée a lancer dets t
comparables a de grosses fleches ou de petitegslafNous
appellerons baliste tous les engins de ce type spaci de
simplification : les modélistes pourront trouver dembreuses
variantes historiques de ces machines (balistegrenacorpion,
etc).

16.2.1 EQUIPAGE
L'équipage normal d'une baliste est constitué sierdants.

16.2.2 MOUVEMENT

Si la baliste est montée sur roues, elle peutgtssée par son
équipage a la vitesse de 2,5cm par servant, jusquaximum

de 7,5cm. Les machines ne font jamais de mouvedeerédserve,
ne peuvent pas passer d'obstacle et ne peuvertapasser les
terrains difficiles.

Si la baliste n'a pas de roues, son équipage ayplebeut la

tirer a une vitesse de 2,5cm. Pendant la phaseodeement, on

peut tourner une baliste dans une nouvelle directitne baliste

déplacée ou tournée ne peut pas tirer dans le rr@dme

16.2.3 TIR

Une machine peut tirer un projectile pendant lasphde tir :
utilisez pour cela les caractéristiques de I'engin.

Choisissez votre cible. La portée maximale de listeaest de
120cm son angle de tir est 90°, il n'y a pas dépamninimale.

A partir de 45cm, le tir est a longue portée.

120cm

Effectuer un jetpour touchernormal. Si celui-ci réussit, la
puissance et la vitesse du projectile sont telles kg figurine

touchée subit 1D6 touches. La Force de ces towediesa courte
portée et 5 a longue portée. Si la cible portearnsure, n'oubliez

(it | e |
e | | e
| | e | e
ik (1 |
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3*™rang : 1 figurine subit D6 touches de Force 3
4 rang : 1 figurine subit D6 touches de Force 2

16.2.4 REMPLACEMENT DE L'EQUIPAGE

Un servant tué peut étre remplacé par une figwrerant d'une
unité voisine. Si le remplacement n'est pas passlhl machine
peut continuer a tirer : lancez un D6 pour déteemisi elle est
préte a temps.

Equipage de : Résultat pour pouvaoir tirer :

3 servants Tir automatique

2 servants Ne tire que sur 4, 50u 6

1 servant Ne tire que sur 6

Profil MCCCT F EPV I A CdlInt Cl FM
Baliste *0 3 *5 2 00 0 0 0 O
* voir texte

16.3 LES CATAPULTES

Une catapulte est une machine destinée a lancebldes de
roche ou des projectiles similaires.

Nous appelons catapulte tous les engins de cepgpsouci de
simplification : les modélistes pourront trouver dembreuses
variantes historiques de ces machines (trébucimetsgonneaux,
etc.)

16.3.1 EQUIPAGE
L'équipage normal d'une catapulte est constitu@ skervants.

16.3.2 MOUVEMENT

Si la catapulte est montée sur roues, elle peip@ussée par son
équipage a la vitesse de 2,5cm par homme, jusquaaximum
de 7,5cm. Les machines ne font jamais de mouvedeeréserve,
ne peuvent pas passer d'obstacles et ne peuvettapesser les
terrains difficiles.

Si la catapulte n'a pas de roues, elle est tropléopour pouvoir
étre déplacée. Pendant la phase de mouvementubiopener la
catapulte dans une nouvelle direction. Une catapléplacée ou
tournée ne peut pas tirer dans le méme tour.

16.3.3 TIR

Une machine peut tirer un projectile pendant lasphde tir :
utilisez pour cela les caractéristiques de I'en@Gimoisissez votre
objectif : celui-ci doit étre un point visible p&équipage ou le
milieu d'une unité visible par I'équipage.

La portée maximale d'une catapulte est de 120olmettif doit

se trouver dans I'angle de tir de la machine (45é#. La portée
minimale d'une catapulte est 45cm, il n'est pasiptesde tirer
sur un objectif situé a une distance moindre, hjiemle projectile
puisse tomber par accident a moins de 45cm de ¢hima

120cm




Lorsque vous avez choisi votre objectif, placez aencle de 16.4 LES BOMBARDES

carton de 7,5cm de diametre sur le point dimpadarcez un yne bombarde est un canon primitif, tirant des éisutle pierre
D20 pour déterminer si vous avez touché. ou de métal. Cette machine est difficile a fabricetepeu fiable.

16.4.1 EQUIPAGE
L'équipage normal d'une bombarde est constituéstevants.

16.4.2 MOUVEMENT

Si la bombarde est montée sur roues, elle peutpéiuesée par
son équipage a la vitesse de 2,5cm par homme, '‘fusqu

maximum de 7,5cm. Les machines ne font jamais deveraent

de réserve, ne peuvent pas passer d'obstaclespsurment pas
traverser les terrains difficiles.

Si la bombarde n'a pas de roues, elle est trogléopour pouvoir
étre déplacée. Pendant la phase de mouvementubiopener la

bombarde dans une nouvelle direction. Une bombdégdacée
ou tournée ne peut pas tirer dans le méme tour.

16.4.3 TIR

Une bombarde peut tirer un projectile pendant lasphde tir :
Un résultat de 13 & 20 est un coup au but. utilisez pour cela ses caractéristiques.

Un résultat de 1 a 12 signifie que le projectilété@ dévié dans la La portée maximale est 120cm, le couloir de tirir(pdus loin)
direction indiquée sur le diagramme : lancez 2D@&gilacez le doit étre compris dans un angle de 45 degrés ar metla
cercle de ce nombre de centimétres dans la direictiiquée. machine. Il n'y a pas de portée minimale. Une badéae peut
pas tirer sur un objectif situé plus haut qu'gtla;r exemple des
troupes a flanc de colline.

Les bombardes sont des armes si puissantes quetlasent un
véritable couloir de destruction a travers leuldes. Le couloir

de tir est large de 5cm.
[\/ II'“',—' o
@jx: j S
]
- < I,'r T~
- /
Exemple : Le joueur obtient 8 sur son D20 : le patije H“‘l\_\
tombe trop a gauche et un peu trop court par rapgor *
l'objectif. Le résultat obtenu avec les 2D6 est: 16 TOUTE figurine située dans le couloir de tir de 5gni20cm

projectile tombe & 10cm du point visé. peut étre touchée.

Toute figurine donc le socle est entiérement ouiglEment
recouvert par le cercle de carton peut étre toudtsieez un D6
pour chaque figurine: 1, 2, 3: la figurine réusai éviter -
I'impact : elle est saine et sauve. 4, 5, 6 :darfne est touchée.

Les grandes créatures, moins agiles, ont plus dacehd'étre
atteintes : ajoutez 1 a votre jet de dé pour léatares mesurant

plus de 3 métres.

Une figurine touchée subit D3 touches de Force feckiez

normalement les jets pour blesser. Modifiez less jete
sauvegarde d'armure normalement a cause de la. Force

16.3.4 REMPLACEMENT DE L'EQUIPAGE Effectuez un jetpour toucherpour chaque figurine, chaque

Un membre de I'équipage tué peut étre remplacérmafigurine touch_e provoque D6 touches d? Force 6. N.'OL."bI'a .@a
venant d'une unité voisine. Si le remplacement pas possible, modifier les jets de sauvegarde d'armure des védien raison

la machine peut continuer & tirer : lancez un Dértéterminer d€ 1a grande Force du coup. . .
si elle est préte & temps : Un couloir de tir est interrompu par une collina,mur de pierre,

un obstacle, une construction ou 6 rangs de troupes

SGUDEEEEE S R(_asultat p°“_r pouvoir tirer : batiments et les murs peuvent évidemment étreppus cible.
3 servants Tir automatique

2 servants Ne tire que sur 4, 50u 6

1 servant Ne tire que sur 6

Profil MCCCT F EPS | A Cdint Cl FM

Catapulte *0 3 6 6 8 0 0 0 0 O0 O

*voir texte

44



* I '@% A *‘\‘ X

16.4.4

INCIDENTS DE TIR

Si le premier D6 de la série de j@tsur toucherd'un tir donne un
résultat de 1, la bombarde fonctionne mal. LanaeD8 pour
déterminer les résultats de l'avarie.

D6 Incident des bombardes

Le coup ne part pas, réessayez au prochain tour.

Le coup ne part pas, il vous faut D3 tours popareér.

Le coup ne part pas, il vous faut D6 tours popareér.
L'affit se fend, la bombarde est définitivementshd'usage

L'arme explose, chaque servant subit une attagueocce
4, la bombarde est définitivement hors d'usage.

L'arme explose, toute figurine située dans un magle
12,5cm subit D3 attaques de Force 4.

16.4.5 REMPLACEMENT DE L'EQUIPAGE

Un servant tué peut étre remplacé par une figwerant d'une
unité voisine. Si le remplacement n'est pas passlbl machine
peut continuer a tirer : lancez un D6 pour déteemisi elle est
préte a temps :

g b~ WO DN P

Equipage de : Résultat pour pouvoir tirer :

5 servants Tir automatique

4 servants Ne tire que sur 4, 50u 6

3 servants Ne tire que sur 6

2 servants ou moins Tir impossible

16.4.6

Profil MCCCT F EPV | A CdInt Cl FM
Bombarde *0 3 6 6 8 0 0 0O O O
*\oir texte

16.5 LES CANONS

Les canons sont composés d'un affit monté sur rdlsesont
chargés par la gueule et peuvent tirer des bowatde la
mitraille.

16.5.1 EQUIPAGE

L'équipage normal d'une bombarde est constituésisants.
16.5.2 MOUVEMENT

Un canon peut étre poussé par son équipage a rdés@pscem
par servant. Sa vitesse maximum est de 7,5cm.effentue
jamais de mouvement de réserve, ne peut passetattss et ne
peut se déplacer sur terrain difficile.

16.5.3 TIR

Un canon peut tirer une fois pendant la phaseraletson camp
Boulets : Sectionnez votre cible : soit une unité, soit uréatre
possédant au moins 3 Points de Vie, soit un batimsmit un
obstacle. L'angle de tir d'un canon est de 45°.

Lorsque vous tirez avec un boulet sur une unitécefez votre
jet pour toucher normalement. Si vous touchez, ehaqng de

['unité subit 1D3 attaques de Force 6. Un canomedsémement
dévastateur lorsqu'il tire sur une formation eronak ou lorsqu'il
prend une unité de flanc. Le boulet ne peut cepgnaverser
plus de 8 rangs, ni atteindre une autre unité mémeette
derniére est située juste derniére l'unité visée.nbmbre de
figurines tuées ne peut excéder le double du nordbreangs
traversés par le boulet.

canon

Figure 1

Figure 2

: s canon
ligne de tir

Les figures ci-dessous illustrent la maniére damtanon
devient beaucoup plus meurtrier lorsqu'il prend wmété
de flanc. En haut, le tir inflige 2D3 touches avec
maximum de 4 tués. En bas, le tir inflige 4D3 tasch
avec un maximum de 8 tués.

Mitraille : Ce type de projectile ne peut étre tiré que sjdctf
se trouve a moins de 30cm. Il n'y a pas de lonquége. La
mitraille agit sur toute une surface utilisez wabarit
rectangulaire de 30cm de long sur 7,5cm de largegdbarit sera
placé, lors du tir, au contact du socle du canoorienté dans la
direction souhaité a l'intérieur de l'angle de @haque figurine
subit une touche automatique de Force 4. Si lpgat blesser est
un succes, une figurine subit D6 blessures audiigoe.

Portée courte Longue portée Force
Boulet 0-60cm 60-120cm D3 touche Force 6
par rang
Mitraille 0-30cm - 1 touche F4 causant
(gabarit) 1D6 blessure

Rechargement :Un canon doit étre rechargé aprés chaque tir.
On recharge au cours de Ia phase mouvement, aigaiion, s'il
reste immobile, peut tirer & chaque phase de 'tlrn$ que 2
servants, le canon sera rechargé en deux phase®wement
s'il n'y a qu'un servant, il faudra trois phasengdmivement pour
recharger. Un canon ne peut étre rechargé s'idéglacé ou
tourné. Charger avec un boulet ou avec de la ifétrarend
exactement le méme temps mais le joueur devra umijo
spécifier quel type de munition il emploie.
Surchauffe
chauffer. Notez sur un papier la chaleur de chadanvos
canons : elle commerce a zéro et augmente de $spichaque
tir. A la fin de chaque tour pendant lequel le gan@ pas tiré, la
chaleur redescend d'l point (jamais au dessouséde).
Lorsqu'un canon tire, lancez un D6 avant d'effaciu@re jet
pour toucher: si le résultat est inférieur ou égal a sa chaleu
canon explose, se détruisant et occasionnant umneheo
automatique de Force 6 a chacun de ses servanite aatre
figurine située dans un rayon de 15cm subit unecheu
automatique de Force 1D6.

Exemple :

Tour 1 : Le canon tire, il n'a aucun chance d'exsglo

Tour 2 : Le canon ne tire pas, sa chaleur descentl a

point

Tour 3 : Le canon tire, un D6 est lancé, résulta = pas

de probleme ; la chaleur monte a 3 points.
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: le gros probléeme des canons est leur tendance a



Tour 4 : Le canon tire : pas trés prudent ! Un Déte  Equipage de : Résultat pour pouvoir tirer :

lancé, résultat = 2 ; la chaleur était a 3 pointsle canon 3 servants Tir automatique
explose. 2 servants Ne tire que sur 4,5 0u 6
16.5.4 REMPLACEMENT DE L'EQUIPAGE 1 servant Ne tire que sur 6
Un membre de I'équipage tué peut étre remplacé@mafigurine
venant d'une unité voisine. Si le remplacement pas possible, Profil MCCCTFE EPV I A Cdint Cl EM
la machine peut continuer a tirer : lancez un D6érp#&terminer Canon *x 0 * 6 8 0000 O0 O
si elle est préte a temps : * voir texte ** selon équipage
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17 LES CHARS

Un char peut constituer une arme redoutable, sugtdwest tiré En plus des Attaques de I'équipage et de l'attelegehar lui-
par des créatures agressives telles que des lougesosangliers. méme provoque des dommages. Durant le premier deur
Les régles traitées dans ce chapitre s'appliquéotsiles types combat, lorsqu'il charge pour parvenir au contdet, char

de chars, tirés par n'importe quels animaux. provoque D3 touches automatiques de Force 4 awxtures

Le socle du char doit contenir le char et l'attelay étre assezplacées devant lui. Un char équipé de faux provamestouche

long et assez large pour que I'ensemble y tienne. automatique supplémentaire par nombre de faux (@lemment
elles sont 2).

17.1 CHARGEMENT MAXIMAL D'UN CHAR Les troupes attaquant un char en combat utilise®C du char

Un attelage de créatures de trait ne peut pas pies d'une contre la leur pour effectuer leurs jgtsur toucherUne touche

certaine charge. La charge d'un char est égalé?aints de Vie réussie peut, exactement comme un tir, atteindrecHar,

de son équipage maximum x 2. I'équipage ou l'attelage. Utilisez le méme tablgae les tirs ci-

Chaque créature attelée peut tirer une charge #lgenite a sa dessus.

Force. Notez que la charge d'un char ne diminue spason

équipage n'est pas au complet. 17.5 RESULTATS DES DEGATS SUR LES
Exemple : Un char portant 3 gobelins représente une CHARS

charge de 1(B) x 3 (individus) x 2 = 6. Un attelagge 2 La perte d'un membre de I'équipage réduit l'efftéadu char en

loups peut tirer 3(F) x 2(animaux) = 6 points deare. combat. Lorsque tous les membres de I'équipagéténiués, le
Un char tiré par 2 loups peut donc transporter 3gtns. char entre immédiatement en déroute.

La perte dun animal de trait force le char a &tarr

17.2 MOUVEMENT D'UN CHAR définitivement. L'équipage peut descendre et caetite combat

Un attelage peut tirer un char a la vitesse maxérdak créatures a pied.
qui le composent moins 5¢cm. Les chars effectuemhoavement Lorsque le char lui-méme est touché, lancez un PbOr
de réserve normal. déterminer si une partie vitale de sa structure @@édommagée.

D10 Dégats sur les chars
17.3 TIR SUR UN CHAR 1-6 Aucun effet
Tous les tirs doivent étre dirigés sur le char, asl'équipage ni

sur lattelage. Un char est considéré comme unedgraible. / L€ char est déséquilibré, un membre de l'equipesje

Chaque touche réussie peut frapper la caisse duwhaembre projete p/ar-dessus bord. 1l se _rompt le cou et meur
de I'équipage ou une béte de trait. Lancez un D& phaque instantanément sans avoir droit & aucun jet deegmude
touche réussie. d'armure.

D6 Localisation des touches sur les chars 8 L'essieu se brise, le char doit s'arréter. Au ot tour il

glissera de D10 cm et s'arrétera définitivementutTo
ennemi rencontré pendant la glissade pourra éteejust
normalement.

Le timon se brise. Au prochain tour, l'attelagetowera a
se battre s'il était déja en combat, sinon, il gl

17.4 LE CHAR AU COMBAT I'ennemi le plus proche. Le char est hors d'udagpiipage

L'équipage et I'attelage possédent des profils aornselon leurs peut continuer a pied.
types. Les dommages qui leurs sont infligés sontéso
séparément des dommages causés au char lui-méme.

En combat, tous les membres de I'équipage peuwetitiper, y
compris le conducteur. L'équipage combat les enmemicontact

1-4 La caisse est touchée
5 Un membre de I'équipage est touché
6 Un animal de trait est touché 9

10 Le char perd une roue et se retourne: il estuilét
L'équipage peut continuer a pied.

socle a socle avec le char, que ces derniers sbi@avant, sur les il M* = CI A 2 N ol M 2
flancs ou a l'arriere du char. Les créatures diléae peuvent Shar 3 4 4 5 3 - Selonéquipage
combattre les ennemis placés devant elles si ptissédent des voir texte

Attaques.
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18 LES CONSTRUCTIONS

Les régles suivantes permettent au MJ de contrédsr Cloisonnements Endurance
mouvements des troupes a lintérieur et a l'extérides

; > o ; Cloison de bois (épaisse) 7
constructions sans avoir a recouvrir a des diagresnm
complexes. Cloison de bois (fine) 6
Clayonnage, torchis, chaume
18.1 DEGATS AUX CONSTRUCTIONS Plancher de bois ou d'argile
Les édifices, les fortifications et les autres ¢nrtions (murs, Toit de roseau ou de chaume sur du bois 6

planchers, plafonds, etc) peuvent étre endommagésdps

combats ou par des tirs de projectiles assez pusssan combat, 18.1.4 DEFONCER UNE PORTE

les attaques contre les batiments réussissent atitprament. Une porte verrouillée ou barrée de lautre cotéralestre
Les grandes créatures, possédant une Force stdfigaeuvent defoncee.

essayer d'abattre les maisons. Dans ce cas, Eguétt touchent Type de portes Endurance PV
automatiquement. _ . _ Porte renforcée 7 4
Les batiments et les murs libres sont diviséssections Une oL

section de batiment mesure 10cm x 10cm. Si unetmmtion FOrte en bois (épaisse) 6 3
possede des dimensions supérieures & 10cm, edlesesidérée Porte en bois (fine) 6 1

comme un ensemble de deux sections (ou plus) liestai peu

prés égales. Chaque section subit ses propressdégpeut étre 18.2 MOUVEMENTS EN INTERIEUR

démolie alors que le reste du batiment comporteounglusieurs | 3 méthode idéal pour gérer ce type de mouvemertisterait &
sections et d'en informer les joueurs avant laiqait est dessiner des plans a I'échelle avec les portessealiers, etc.
conseillé de consigner ces informations par écrit. Ceci représenterait beaucoup de travail pour le MJ

Une section de mur libre mesure jusqu'a 10cm dguewr. Un Quelques régles simples peuvent faire l'affairecaurs d'une
mur libre est un mur n'entrant pas dans la comipositl'un pataille sur table :

batiment, bien qu'il puisse s'appuyer sur un battnfaire partie 1. |es figurines peuvent se déplacer librement raétieur
d'un enclos ou delimiter un champ. . o d'une section tant qu'elles n'ont pas a s'occupepdes.
Chaque section possede un nombre de Points de diehéme Lorsqu'une figurine est & l'intérieur d'un batimelle peut

titre qu'une creature. Voici quelques exemples : se déplacer d'une section a une autre en utiltsantson

Constructions Endurance PV/section mouvement. Si elle dépense une partie de son eitelet
Huttes en paille ou en boue, cabanes 7 2 mouvement sur une porte (ouverture, déverrouillage),
en bois elle ne pourra pas atteindre une autre sectiongrgnck
Batiments de bois, de pierre ou de 7 5 tour.. L . .
ciment 3. Enintérieur, le mouvement de réserve n'exisse pa

, ) 4. Une figurine peut se déplacer vers le haut duake plutdt
Tours de pierre, de ciment 7 10 gu'horizontalement : on considére qu'elle utilises d
Murs de briques, de pierre, de 7 5 escaliers.
ciment 5. Les membres d'une unité ne doivent pas s'éloidg@erus
Barricades de bois et d'objets divers 6 5 d'une section et/ou un étage d'un autre membreoinsrde

méme unité.

18.1.1 JETS DE SAUVEGARDE Ces régles sommaires sont suffisantes pour contriide

Les structures de brique, de pierre ou de cimerit wre mouvements en intérieur dans la plupart des partiesMJ
sauvegarde "d'armure” de 5 ou 6 contre la pertehdgue Bints appliquera son bon sens a toute situation que dgfes ne

de Vie couvrent pas.
18.2.1 PASSER UNE PORTE
18.1.2 EFFONDREMENT Les portes ouvertes peuvent étre passées sanitdaéned portes

Un béatiment ou une section qui perd tous ses Ffostre. Les fermées doivent étre ouvertes. Les portes verémslou barrées
troupes placées a lintérieur de la constructionsou son toit doivent étre déverrouillées ou dégagées avaned@tvertes. Les
perdent un PV. Elles sont autorisées a tente udejetauvegarde portes peuvent également étre défoncées.

d'armure. Ouvrir une porte et la franchir compte comme unspgse
d'obstacle. Refermer une porte derriére soi corapssi comme
18.1.3 PASSAGE A TRAVERS LES CLOISONS un passage d'obstacle. Déverrouiller, verrouillerettre ou

enlever une barre sur une porte sont des actionsajuptent
également comme des passages d'obstacles. Passemunia
embrasure encombrée par les débris d'une porteciEdgaompte
comme un passage d'obstacle.
Un passage d'obstacle fait perdre a une figurimadaié de son
potentiel de mouvement. S'il reste du mouvemenesafde
passage, arrondissez les fractions au demi-cemérmgpérieur.
Exemples :Un personnage peut :
- Déverrouiller une porte, l'ouvrir et la passerceci lui
prend tout son mouvement.
- Fermer une porte et la verrouiller ; ceci lui pré tout
son mouvement.

Des troupes convenablement équipées peuvent ser fuay
chemin & l'intérieur des béatiments en abattantclesons, les
toits, les planchers, etc. Les Attaques touchettdnaatiquement.
Un jet "pour blesser" réussi provoque une brechetaiie
suffisante pour qu'une créature de taille humainisse passer
durant la prochaine phase de mouvement. Le passdgevers
une bréche demande tout le potentiel de mouvementad
créature. Les blessures causées aux cloisonnememsmptent
pas comme des blessure infligées au batiment.

Voici I'Endurance de divers cloisonnements :
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- Déverrouiller un porte en enlever une barre sar |
porte : ceci lui prend tout son mouvement. 18.4 LES TROUPES AERIENNES ET LES
Une seule figurine peut occuper une embrasure de goun BATIMENTS
moment donné. Lorsqu'une porte est ouverte, il ax'aucun Voici une correspondance entre les niveau d'aktitdes troupes
probléme, la seule limitation au nombre de figuripguvant volantes et les étages des constructions. Les &atsnpeuvent
passer est le potentiel de mouvement de ces desnién un tour, étre extrémement variables et le MJ se verra madbliger de
4 figurines ayant un potentiel de mouvement der,peuvent préciser leur hauteur.
passer une porte ouverte. Sl faut ouvrir la pogeules 2 Niveau d'altitude Etage
figurines pourront passer. S'il faut déverrouiller porte et

oo - e Haut 10™ et plus

I'ouvrir, seul une figurine pourra passer pendartour. ) )
Bas Des fenétres du?et celles du 10°¢
Attaque Toit d'un batiment d'un étage

18.3 TIRS APARTIR DE BATIMENTS ) _

Les troupes tirant depuis les batiments sont cénsis comme S°! Des fenétres du premier au sol.

étant derriere des couverts. Les figurines plagtesles toits Une créatures volante décollant d'un position haebasse

bénéficient d'un couvert lourd vis-a-vis des traipe sol, mais altitude n'a pas & monter mais peut tout de siiteger ou voler

non vis-a-vis des troupes aériennes ou des sofdlatss au horizontalement. Une créature décollant d'une jposa altitude

méme niveau qu'elles dans un autre batiment. Leléferminera d'attaque doit monter.

les situations dans lesquelles il est possiblerde des fenétres. ~ Exemple : Une créature volante décollant du toitne'

Lorsqu'un batiment comporte de fenétres, une figudeut tirer ~ maison a un étage, part d'une altitude d'attaquepesit

d'une fenétre. monter d'un niveau pour atteindre une altitude basine
créature volante décollant d'un fenétre située acosd
étage part d'une altitude basse et peut monter diveau
pour atteindre une altitude haute.
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19

Le Bestiaireindique les créatures qui peuvent voler. |l existés
sortes de créatures volantes :

LES CREATURES VOLANTES ET LES ATTAQUES AERIENNES

manceuvres aériennes.

Les piqueurs ont un vol puissant leur permettant d'atteindre d¢9.3 LES TIRS SUR LES TROUPES
hautes altitudes et de plonger sur leur proiegléagéant est un VOLANTES

piqueur typique.

Les créatures volantaltitude d'attaquepeuvent étre prises pour

Les planeurs volent moins bien mais peuvent se maintenir @ibles depuis le sol. Elles sont considérées corde® cibles

position a peu prés stable dans les airs, ce qui permet
d'attaquer des ennemis au sol. La harpie est urekemple de
planeur.

Les voleteursont de la peine a voler. Dans les airs, ils sentsl
et maladroits. Il préféreront souvent se poser agdamgager un
combat. Quelques trés gros dragons sont des vdeteu

19.1 LES NIVEAUX D'ALTITUDE

Il existe trois niveaux d'altitude :

Haute altitude

Basse altitude

Altitude d'attaque

Toutes les troupes aériennes commencent le jeuta hhitude.
Lors de leur mouvement, les créatures volantes epeumonter
descendreuvoler horizontalement.

Les piqueurs peuvent monter ou descendre de dereaun
d'altitude durant leur mouvement (passer, par ekengde haute
altitude a altitude d'attaque). Les planeurs peuwesnter d'un
niveau ou descendre de deux. Les voleteurs ne pemanter et
descendre que d'un niveau.

19.2 LE MOUVEMENT DES TROUPES
AERIENNES

Les troupes volantes ne sont pas placées surladabdébut de
partie. On considére qu'au début de la batailleselsont
totalement hors de vue aussi bien de leurs alliés dg leurs

normales, au méme titre que les troupes au sol.

Les créatures volant Basse altitudepeuvent étre prises pour
cible depuis le sol. On ajoutera cependant 25 da distance
horizontale les séparant des tireurs.

Les créatures volant haute altitudepeuvent étre prises pour
cible depuis le sol. On ajoutera cependant 50 ¢andistance les
séparant des tireurs.

19.4 LES TIRS DES TROUPES VOLANTES

Les créatures volantes peuvent tirer sur des tsoupe sol

guelque soit l'attitude a laquelle elles se trotivea portée est
simplement équivalente a la distance horizontateeda tireur et

sa cible, sans aucune considération d'altitude.

Des créatures en vol peuvent tirer sur d'autrestamgs en vol.
Lorsque la cible est plus basse que le tireur,amsidérez que la
distance horizontale entre eux. Lorsque la cibi@ks haute que
le tireur, ajoutez 25 cm a la distance horizonfaée niveau

d'altitude de différence.

19.4.1 LE BOMBARDEMENT

Lorsqu'une créature survole une unité ennemie, pdat la
bombarder en lachant des objets divers : elle aeeamplir cette
action a n'importe quelle altitudsauf si elle se trouve engagée
en combatUn bombardement n'interdit pas le tir de projestil
pendant la phase de tir.

Les objets lancés sur I'ennemi sont généralemenpideres, des
briques, des poutres et autres projectiles impésvi©n ne peut

ennemis. pas effectuer de bombardement avec des projectibesiaux

Au cours de leur phase de mouvement, les troupésntes (haches de jet, javelpts, etc.), ces armes doiéinet lancées
peuvent entrer dans l'espace aérien du champ déldaElles Pendantla phase de tir.

peuvent entrer par nimporte quel point du bordtaldle du Une unité volante doit atterrir pour ramasser lesitons de son
joueur qui les contréle : placez les figurines Rutbord de la bombardement. L'unité doit sortir de la table, rattecharger les
table. Il doit étre évident qu'une figurine volenetse déplace pasobjets et revenir avec son chargement. Les créatméantes
simplement sur le sol : marquez-la avec un morciapapier ou doivent rester hors-table pendant un tour completdebut des
utilisez un socle spécial. tours suivants, lancez un D6 : un résultat de Bifsigque l'unité
Le potentiel de mouvement aérien d'une créatureraéple son Peut revenir en jeu apres avoir fait provision dgqrtiles divers.
type de vol (piqueur, planeur ou voleteur) et de action en vol Placez I'unité en un point quelconque de votre hterdable et
(monter, descendre ou voler horizontalement). Ugetas ci- deplacez-la normalement. Une unité peut abandonseer
dessous donne la distanceinimale (premier chiffre) et la 'echerche de projectiles et revenir en jeu au débuttour.
distancemaximale (second chiffre) qu'une créature volante pefour chaque figurine effectuant un bombardemeniyesula
parcourir en un tour. Une créature ne peut voles plte que son procédure ci-dessous :

maximum, ni plus lentement que son minimum (sousepee 1. Déterminez un objectif situé directement surrégettoire

s'écraser au sol). de la figurine.
Montée Descente Vol horizontal 2. Lancez 2D6.
Piqueur 10-20 cm 30-70 cm 15-40 cm 3. Deéduisez du resultat des dés : 2 a haute alfitudebasse
| 2510 2530 2 5.5 altitude, 7 a altitude d'attaque.
Planeur o-tdem Sl P7E2 CM ) o résultat indique la distance en centimétres radpde point
Voleteur 10-10 cm 35-40 cm 10-25cm  d'impact de l'objectif visé. Un résultat de zéroroains signifie

Les créatures volantes doivent se déplacer en ligoiée, elles que l'objectif est atteint. Lorsqu'un objectif éstiche, effectuez
ne peuvent effectuer ni demi-tour, ni roues pendbntr un jetpour blesser l'aide de la Force de la créature volante plus
mouvement. Le joueur décide de la direction irgtide vol de le bonus daltitude :

chaque figurine et la déplace dans cette direction. Altitude Bonus & jet pour blesser

En réalité une créature volante effectue des virades spirales pitude d'attaque -

ou des loopings, mais toutes ces manoceuvres SOSESPEN

compte dans ses déplacements maximums et minimAims, 1

des créatures rapides et agiles en vol peuventoparcdes Haute altitude +2
distances plus courtes ou plus variables, cecidsisimuler leurs
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Une créature plus forte peut porter des objets jousds, donc fréquemment obligées de rompre le combat a causéeute
plus meurtriers. On ne tiendra pas en compte lgiggiiles ayant déplacement minimum obligatoire.

manqué leur cible. Pourtant, si le MJ le désiresti possible de  Exemple :

déterminer au hasard leur point de chute et enideths dégats 5 harpies (CC: 5) attaquent une unité de 20 hommes

éventuels. (CC: 3). Le MJ estime que seuls 10 hommes ded'uni
sont en position pour combattre. Les harpies attales

19.5 ATTERISSAGE ET DECOLLAGE premiéres car elles sont en vol (bien que leur soi¢ que

1951 ATTERRISSAGE de 2 contre 3 pour les hommes). Les CC sont 5&éntr

il faut faire 4 au jet pour toucher pour toucher
ladversaire. Les harpies dont 3, 3, 4, 6 et 6oidr
attaques réussissent. Les jets de dommages samteens
effectués et un homme est tué : il reste 9 hommes p
attaquer a leur tour. Les hommes ont une CC de8, |
harpies une CC de 10 puisqu'elles sont en vol. rgreo
19.5.2 DECOLLAGE 10 : il faut faire 8 (c'est a dire un 6 suivi d'énou d'un 6)

Les créatures qui commencent leur mouvement apaavent ~ Pour toucher ; les hommes font 2, 3, 3, 4, 4, %, &, 6, et
décoller et atteindre laltitude d'attaque. Elles peuvent pas  |€s deux 6 sont suivis d'un 1 et d'un 4 : toutssateaques
monter plus haut pendant cette phase de mouventmg. échouent.

créature ne peut pas effectuer ‘un mouvement aL_p_uie! Un 1961 RECULS

mouvement aérien pendant le méme tour, cela stgaifiqu'elle
se déplace deux fois de suite.

Les créatures se trouvantadtitude d'attaquea la fin de leur
mouvement peuvent atterrir si elles le désirent.

Les créatures qui atterrissent ne peuvent pas tefiecde
mouvement au sol durant le méme tour, cependasg pkuvent
éventuellement effectuer un mouvement de résergdlau

Une unité au sol devant effectuer un recul a lgesdiun combat
contre des créatures en vol reste sur place. Le est cependant

19.6 COMBAT CONTRE DES TROUPES AU Prisencompte. , |
SOL Une unité mise en déroute par des créatures esevdirige vers

Les t lant ¢ ari wat aititud son bord de table.

d%sttarol:fejnveoc?rgaetirgeeir)\eyge:e a;ra\{erazucﬁggbr an rleu o?t Une unité devant reculer a la suite d'un combatéreerta fois
attaque. ) . P P T ¢ contre des créatures en vol et des ennemis auffectue son

ni mouvement supplémentaire, ni bonus lorsqu'eflévea au

. .~ recul normalement.
combat. Elle se déplace au-dessus de son adverpaire " L,
l'attaquer. Il est trés difficile, en pratique, placer les figurines Ulne unite VOI‘,"Im.e devant effectuer un recylod!ﬂlgeede monter
les unes au-dessus des autres : placez-les derla méniére que d'un niveau d'altitude pendant son prochain mouvneme
dans un combat normal. Si l'unité au sol est déjegée dans un
combat, les figurines volantes seront impossiblesplacer
correctement : dans cette situation, improvisezndaux que
vous pourrez.
Dans un combat au sol, les figurines en contackesacsocle
peuvent se combattre. En cas d'attaque aériensidjglgrines
dont les socles sot en partie ou totalement auwsdsesde ceux de
leurs adversaires peuvent combattre. En cas deat#dale MJ
décidera des figurines pouvant combattre.
Lorsque les troupes aériennes attaquent des traupesl, elles
attaquent toujours les premiereméme si leurlnitiative est
inférieure.

19.7 COMBAT DANS LES AIRS

Des créatures en vol peuvent s'attaquer mutuelleerearrivant
au contact socle a socle si elles sont au mémeunid&altitude.
Le combat est résolu normalement mais chaque aarers
possede une CC de 10 en défense puisqu'il estlehevoombat
aérien est une entreprise hasardeuse, chaquengessayant de
délivrer des coups a I'ennemi tout en manceuvrart kéeciel.

Les troupes en vol ne peuvent pas charger : ekesegoivent
aucun mouvement supplémentaire ni aucun bonus degeh
Elles ne peuvent pas non plus fuir devant une aétad rester sur
place et lancer des projectiles sur leurs asstsllan

Les créatures volantes font leurs jetsur toucheret leurs jets Toutes ces interdictions représentent le fait guedmbat aérien

pour blessertout a fait normalement. Les troupes au sol foﬁft une suite diactions simultanées empechant maEmration
leurs jets d'attaque en utilisant leur propre C@jsnfa CC des zf\rmes de jet et toute mangeuvre un tant so@p@plexe.
créatures au vol devient automatiquement 10 logige’ sont R€SOIvez les combats normalement par ordnitidtive.
attaquées.

Les troupes en vol peuvent interrompre un combatiraporte

quelle phase de mouvement de leur camp. Elles daitkeurs
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20 LA MAGIE

Les sorciers et la magie représentent un factémopdial dans 20.3 LES SORTS

les batailles d@varhammerLes sorciers ont la faculté d'utiliser lachaque sorcier peut lanaen seul sortlans la phase de magie de
magie et de lancer des sorts qui peuvent influefaéement le son tour. Il peut utiliser des sorts de niveau égahférieur a son
cours de la bataille, voir méme, décider de sareiss niveau de maitrise. Il ne peut lancer que des sppartenant a la
La magie, soyez-en s(r, ne fournit guére de suoséantanes et liste de ceux qui lui sont disponibles.

garantis. La plus grande part de cet art, tres &riges difficile a | 5 description des sorts comprend les informatiuigantes :
apprendre, demande lutilisation ~dingrédients €objets Njyeau du sort: Les sorts sont répartis sur quatre niveaux de
spécifiques, exige I'attente de circonstances &hles et impose complexité équivalents aux quatre niveaux de nsaitiies sorts
au jeteur de sorts d'étranges restrictions. Toetee @artie sur la 4o niveau 1 sont les plus faciles & lancer et lemsncodteux en
magie est inutilisable sur le champ de bataille leutemps pn Les sorts de niveau 4 sont les plus difficiEsexigent
manque pour effectuer des calculs précis et conmdig davantage de PM.

A la bqtaille, un sorcier n'utilis.e que Ies. sortést simpl_es Energie : Lorsqu'un sorcier tente de jeter un sort, il dépetis

regroupés sous le nom de magie de bataille. Cemeltraite |gnergie (la quantité demandée varie d'un soaudre). L'énergie

uniquement de cette sorte de magie, les types dBenfaUS og; déduite du nombre de PM du sorcier dés queriest jeté.

?&Tﬂ%ﬁi sont traités dardarhammer, le jeu de rle Svg._ magique :indique si le sort autorise ou non une sauvegarde
magique (cf. plus bas).

Portée : Portée du sort.

Description : Chaque sort possede ses propres effets, sa portée

etc.

20.1 LE NIVEAU DE MAITRISE

Le niveau de maitrise d'un sorcier représente segrédde
pouvoir et sa position parmi les siens. Les nivedexmaitrise
vont de 1a 4 ils ne correspondent pas vraimedésagrades, 20931 [LANCER UN SORT

meéme si, quelquefois, un sorcier peut se donnereoevoir Un | orsque le sorcier a choisi son sort, il essaykedancer. Le bon

titre. Certains sorciers appartiennent a des écd®smagie ynctionnement de la magie dépend des PM restarsioegier.
spécifiques ou adoptent une philosophie magiquicpéere : ce g |y reste 12 PM ou plus, le sort fonctionnejeurs. S'il lui

lsont les cultistes, ils sont sembl_abllgs aux anstners bien que reste moins de 12 PM, le sort peut échouer : urestiécessaire
eur enseignement soit particulier et quils pdrteplus o, déterminer son succes.

fréquemment des titres. Jetez 2D6 : si le résultat est inférieur ou égal AM restant du

Niveau 1 : Novice, apprenti ou initi¢ d'un culte magique. Legycier, le sort est lancé. Si le résultat est Sepéa son nombre
sorciers de premier niveau sont souvent jeunes: eébutants. 4e pm’ e sorcier a choué

Certains ne dépassent jamais ce niveau et se tentedes R . . . . s .
P ) Aprés avoir tenté de jeter un sort, le sorcier Baitsl'énergie

ouvoirs sommaires dont ils disposent. 2 N L .
p_ . o ) p_ ) R utilisée de son nombre de PM restants, méme é&thaué.
Niveau 2 : Sorcier expérimenté, il n'aura aucune peine a gouv

un emploi mais préférera, la plupart du tempsgreatdépendant. 20.3.2 LES SORCIERS ET LES ARMURES

Il peut étre membre & part entiére d'un culte magidj est dans Le port de I'armure et du bouclier constituent amdicap pour

ce cas appelé acolyte. un sorcier désireux d'utiliser correctement sa magi

Niveau 3: Sorcier trés expérimenté et dune puissante@mbarrassant pendant le rituel et provoquantidtesférences

personnelle considérable, il est souvent richegbrél et d'age magiques.

mar. S'il appartient & un culte, il en sera un membfficiel Les sorciers évitent donc le port de l'armure,eackption de

respecté appelé adepte. Iégéres protections comme des brassards ou desesaqqi ne

Niveau 4 : Sorcier extrémement puissant, il a souvent d'auti@&nent en rien leurs actions magigques puisqu'ekesonferent

sorciers sous ses ordres. Il peut étre le chef atditre & penseraucun jet de sauvegarde.

d'un culte magique et recevoir le titre de mage.ddrcier de Si un sorcier désire tout de méme porter une arnowreun

quatriéme niveau posséde une position sociale c@blgaa celle bouclier, il ne peut pas regagner de PM par le sepde plus,

d'un monarque. pour jeter ses sorts, il devra dépenser un PM supmitaire par
"point" de sauvegarde dont il bénéficie (s'il a wsmvegarde

20.2 LE NIVEAU MAGIQUE d'armure de 6 : +1 PM, de 5 0u 6 : +2 PM, de 445 0+3 PM).

Le niveau magique représente la force magique. bhties
possédant une grande constitution pourra lances géu sorts,
avec plus de chances de succés, qu'un magicient ayen
constitution plus faible. Tous les sorciers comneenda bataille
avec leur maximum de points de constitution ou PM :

Niveau 1 Niveau 2 Niveau 3 Niveau 4
10 PM 20 PM 30 PM 40 PM
ou 3D6 ou 6D6 ou 9D6 ou 12D6

Lorsqu'un sort est lancé, déduisez son colt en @Mothbre de
PM total du sorcier.

20.2.1 RECUPERATION DES POINTS DE MAGIE

Le jet de sauvegarde d'armure d a une monturdéré'pas en
ligne de compte. Mais si la monture est équipée daparacon,
le jet de sauvegarde di a cette armure sera pasrapte.

20.3.3 JET DE SAUVEGARDE MAGIQUE

Un personnage ou une unité subissant une attaqgigueapeut

tenter un jet de sauvegarde pour résister auxsefiesort si cela
est autorisé par la description du sort. Une umigéfectue qu'un
seul jet de dés dont le résultat est appliqué & s®s membres.
Les personnages, méme s'ils accompagnent une efi@éétuent

leurs jets séparément. Si le jet de sauvegardeéassi, I'unité

(ou le personnage) est totalement indemne ; gibée, l'unité

(ou la créature) est affectée normalement parrte so

Si un sorcier se repose du début de son tour pusalébut de son | ancez 2D6 : si le résultat est inférieur ou égaladForce
tour suivant, il regagne uBoint de Magie Un sorcier au repos pjentale de I'unité ou du personnage, le test est un suecés

doit rester totalement inactif: il ne peut ni séplicer, ni sort n'a aucun effet. Si le résultat est supérelar FM de l'unité
combattre, ni méme parler. ou de la créature, c'est un échec et le sort preffielt
normalement.
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Amélioration des attaques

Un sorcier attaquant par la magie peut utiliser Begts de
Magie pour améliorer son sort. Lorsqu'il jette wrtsil doit
déclarer combien de PM il utilise a cet effet. Pobhaque PM
utilisé, la FM de la victime du sort est momentasétrréduite
d'un point, rendant son jet de protection plusicliéf a réussir.
Lorsque le jet de protection a été effectué, la Fddevient
normale et le sorcier retranche les PM utiliséssde total de
constitution.

Amélioration des jets de sauvegarde magique

Un sorcier attaqué par la magie peut utiliser séé four
améliorer son jet de sauvegarde magique. Avantedteer son
jet de dés, le sorcier doit déclarer combien deiPWilise dans
ce but. Pour chaque PM utilisé,
momentanément augmentée d'un point, lui donnanmeikeure
chance de réussir son jet de sauvegarde. Lorsqiet l@ été

Sorts de deuxiéme niveau : 3 maximum
Sorts de troisieme niveau : 3 maximum
Sorts de quatrieme niveau : 3 maximum

20.4.1 SENSIBILITE MAGIQUE

Tous les sorciers, quelque soit leur niveau de ris@jt sont
particulierement réceptifs a la magie et aux enigmants : ils
tirent certains pouvoir de ce fait.

Sens de la magie Lorsqu'un sorcier touche un objet magique ou
affecté par la magie, il peut sentir sa natureelpeut détecter ni
la fonction, ni le but de cette magie, il est smdat capable de
sentir sa présence. Un sorcier peut égalementcammaitre un
autre au toucher, en lui serrant la main par exempl

la FM du sorciet dgonscience de la magie Un sorcier demeurant totalement

inactif pendant un tour entier (sans se déplacembattre, ni
exercer sa magie) sera conscient de la présenaged'aorciers

effectué, la FM du sorcier redevient normale, 184 @pensés €t de leur position approximative dans un rayod2iécm.

sont retranchés de son niveau magique.

Lorsqu'une attaque et un jet de sauvegarde sonlica@séen
méme temps, chaque joueur doit noter secrétemenbiea de
PM il utilise.

20.4.2 INTELLIGENCE

Une créature doit posséder uméelligenced'origine d'au moins
5 pour pouvoir devenir sorcier. Un sorcier ne geagséder plus
de sorts qu'il n'a de pointsimtelligence Il peut, s'il le désire,

L'augmentation ou la diminution de la FM au coutd attaque apandonner des sorts de bas niveaux pour acqesrisattiieges

magique s'applique uniquement au jet de sauvegaadéjue.

20.4 LES SORCIERS

plus puissants.

20.4.3 DETERMINATION DES SORTS

Un sorcier posséde le profil de base de sa racéfithaelon les Les sorts dont dispose un sorcier peuvent étreiédigpar le MJ
tableaux présentés plus bas. Le MJ peut, s'ildeeléchanger les avant la bataille ou la campagne, ou choisis lilemtrpar le
modificateurs pour les adapter a sa campagne @uparsie. Le joueur. Le MJ décidera de la méthode a employeur Potre
total de constitution peut étre fixe ou déterminé lmsard, part, nous laissons le choix aux joueurs bien gudld ait la

comme bon vous semble.
Sorciers de niveau 1
Carac. de combat

M |CC|CT | F | E

PV | I |A |Cd |Int |C
- +1 - - - -
Niveau magique: 10 PM ou 3D6 PM
Sorts de premier niveau : 3 maximum
Sorts de deuxiéme niveau : aucun
Sorts de troisiéme niveau : aucun
Sorts de quatrieme niveau : aucun
Sorciers de niveau 2
Carac. de combat

M |CC|CT|F |E [PV | I |A

- - - |+ +1 +1 +2| -
Niveau magique: 20PM ou 6D6 PM
Sorts de premier niveau : 3 maximum
Sorts de deuxiéme niveau : 3 maximum
Sorts de troisiéme niveau : aucun
Sorts de quatrieme niveau : aucun
Sorciers de niveau 3
Carac. de combat

M |CC|CT|F |E [PV || |A

- - - |41 +1 | +2| 43| -
Niveau magique: 30PM ou 9D6 PM
Sorts de premier niveau : 3 maximum
Sorts de deuxiéme niveau : 3 maximum
Sorts de troisieme niveau : 3 maximum
Sorts de quatriéme niveau : aucun
Sorciers de niveau 4
Carac. de combat

M |CC|CT|F |E [PV || |A

- - - |41 +1| +3| +4| -
Niveau magique: 40 PM ou 12D6 PM
Sorts de premier niveau : 3 maximum

FM
+1

Cd
+1

Cl
+1

Int
+1

FM
+2

Cd
+2

Cl
+2

Int
+2

FM
+2

Cd
+3

Int |Cl

+3

FM
+3 +4

possibilité d'appliquer son veto sur les sorts|gednsidére
indésirables pour le bon déroulement du jeu.

Carac. personnelles 0 4 4 JETER UN SORT AVANT LA BATAILLE

En principe, un sorcier ne peut pas jeter de svast la bataille.
Cependant si le MJ le désire, il peut autorisermaygicien a

lancer un sort avant le début des hostilités et,ep@mple, a
entrer en jeu porteur d'un sort d'aura. Le MJ dedaas ce cas,
autoriser également le sorcier a se reposer pocupéger,

partiellement ou en totalité, les PM utilisés. lascers de sorts
préalables a une bataille dépendent des conditierla partie et
de la volonté du MJ.

Carac. personnelles 20.4.5 ARMES MAGIQUES

La disponibilité des armes magiques est laiss@edistrétion du
MJ (et des listes d'armée, cf Hordes Sauvagesubhsz pas
gu'une trop grosse quantité d'objets magiques gésgquilibrer
le jeu. Dans nos propres parties, les sorciersivcean 2, 3 et 4
disposent souvent d'armes magiques, alors queteis de I

niveau n'ont que peu de chance d'en posséder. robahplités
sont les suivantes : Niveau 1 = 10%, niveau 2 =60%gau 3 =
75%, niveau 4 = 90%

Carac. personnelles 20.5 LES SORCIERS SPECIALISES

Certains sorciers choisissent une branche pa#dieutie la magie
et acquierent des sorts et des talents inaccessibe sorciers
ordinaires. Les joueurs de Warhammer peuvent ettiliss types
de sorciers spécialisés présentés ci-dessous.

20.5.1 LES NECROMANCIENS
La majeure partie de la nécromancie est inutilsalk un champ
de bataille. Une branche mineure de cette écolendgie est
cependant la nécromancie guerriére.

Carac. personnellesLa nécromancie est consacrée au controle et a fapmiation

des morts et des morts-vivants, c'est pourquonéesomanciens
sont inévitablement mauvais, malsains, dépravéséete fous a
lier. Un sorcier appartenant a une race d'alignérben, un elfe
par exemple, ne peut pas devenir nécromant.
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Les nécromants ont les mémes niveaux de maitrikees ehémes
PM que les autres sorciers, ils peuvent utilisermagie de

l'annuler ou d'en créer une nouvelle. Elle dispagalement si
elle est attaquée en combat corps a corps ouessellit un sort

bataille en plus de la nécromancie. lls disposespendant, de de dissipation ou de destruction d'illusion.

moins de sorts de magie de bataille qu'un soraiginaire d'un
niveau équivalent.

Leurs profils sont exactement les mémes que ceaxsdeciers
ordinaires, ils ont les méme limitations duedritdiligenceet le
méme codt en points.

Détermination des sorts

Les sorts dont peut disposer un nécromant sontrdéggnt
différents des sorts accessibles a un sorcier airein

Maitrise Magie de bataille Nécromancie

Niveau 1 1 sort niveau 1 2 sorts niveau 1
Niveau 2 1 sort niveau 1 et 2 2 sorts niveau 1 et 2
Niveau 3 1sortniveaul,2et3 2 sorts niveauet,?
Niveau 4 1 sortniveau 1, 2, 3 et 4 2 sorts nived} B,et 4

Les sorts peuvent étre choisis par le MJ ou p@deur, comme
pour la magie de bataille.

Contrbleurs de morts-vivants

Les squelettes et les zombies manquent de motivatioont
besoin d'un contrbleur pour leur dire ce qu'ilsvdat faire. Un
nécromancien peut agir comme contr6leur sur tonit wlliée

dans un rayon de 30cm. Cette capacité n'est pas dmesort :
c'est un pouvoir inné chez les nécromants.

Les nécromanciens peuvent utiliser des sorts poarotre la
portée de leur contrdle ou pour supprimer la nédessu

contrdle.

Invocation nécromantique

Tous les sorts d'invocation se déroulent de la mémeiére. Le
sorcier lance d'abord son sort et appelle seswesatSi le sort
prend effet, les créatures apparaissent, sinomeese passe.

Un mort-vivant invoqué obéit toujours a son invecst

20.5.2 LES ILLUSIONNISTES

La magie d'illusion est, dans I'ensemble bien adlaphux
conditions du champ de bataille et offre un grahdix de sorts
utilisables au combat. Comme son nom l'indiquetecétole de
magie concerne les illusions.

Les illusionnistes ont les mémes niveaux de maites les
mémes PM que les autres sorciers, ils peuvensertila magie de
bataille en plus de lillusion. lls disposent, cegent, de moins
de sorts de magie de bataille qu'un sorcier ondéndiun niveau
équivalent.

Leurs profils sont exactement les mémes que ceexsdeciers
ordinaires, ils ont les méme limitations duedradiligenceet le

méme codt en points.

Détermination des sorts

Les sorts dont peut disposer un nécromant sontrdégnt

différents des sorts accessibles a un sorcier @irein

Maitrise Magie de bataille Magie illusioniste

Niveau 1 1 sort niveau 1 2 sorts niveau 1
Niveau 2 1 sort niveau 1 et 2 2 sorts niveau 1 et 2
Niveau 3 1 sortniveaul,2et3 2 sorts niveauet,2
Niveau 4 1 sortniveau 1, 2, 3 et4 2 sorts nivea; B,et 4

Les sorts peuvent étre choisis par le MJ ou p@ueur, comme
pour la magie de bataille.

Les illusions

Les illusions sont créées et controlées par lidlsiste. Une
seule illusion peut étre maintenue par un sorcieinamoment
donné ; cette illusion peut cependant avoir unenfomultiple
(unité, village ou série de clones).

Une illusion persiste jusqu'a ce que son créatetgidd de

Une illusion réagit comme le désire sont créatalle peut
simuler un effet psychologique ou feindre des hiless par
projectiles. En réalité, on ne peut pas faire deanane illusion.
Les illusions ne peuvent pas prononcer de motsud8 mais
elles peuvent murmurer, grogner, rugir ou hurlelorseleur
apparence.

Les illusions causent les mémes effets psycholegicqque des
créatures ou des événements réels.

20.6 LES DEMONOLOGISTES

Les démons sont de redoutables agents des foroestselles,
guelquefois sous les ordres d'étre surhumains colesdieux
ou des démons plus puissants. L'invocation des egorc
démoniaques demande beaucoup de temps et présecégtain

nombre de dangers.

La démonologie guerriere est la forme la moins dereet la
plus pratique de cette école de magie.

Les démonologistes ont les méme niveaux de maiaiskes

mémes PM que les autres sorciers, ils peuvensertila magie de
bataille en plus de la démonologie. lls disposeapendant, de
moins de sorts de magie de bataille qu'un sorai@inaire d'un
niveau équivalent.

Leurs profils sont exactement les mémes que ceaxsdeiers
ordinaires, ils ont les méme limitations duedrtdlligenceet le

méme codt en points.

Détermination des sorts

Les sorts dont peut disposer un démonologiste lggérement
différents des sorts accessibles a un sorcier airein

Maitrise Magie de bataille Démonologie

Niveau 1 1 sort niveau 1 2 sorts niveau 1
Niveau 2 1 sort niveau 1 et 2 2 sorts niveau 1 et 2
Niveau 3 1sortniveaul,2et3 2 sorts niveauet,2
Niveau 4 1 sortniveau 1, 2, 3 et4 2 sorts nivea) B,et4

Les sorts peuvent étre choisis par le MJ ou p@ueur, comme
pour la magie de bataille.

Invocation démoniaque

Tous les sorts d'invocation se déroulent de la mémaeiere. Le
sorcier lance d'abord son sort et appelle seswestSi le sort
prend effet, les créatures apparaissent, sinomeese passe.
Les créatures invoquées n'obéissent pas nécessaireamix
ordres de leur invocateur : celui-ci doit effectusr test pour
déterminer s'il les contréle.

Lancez un 2D6, si le résultat est inférieur ou éydd FM du
sorcier, celui-ci maitrise les créatures ; si kut@t est supérieur
a la FM du sorcier, les créatures sont incontrékbl
L'invocateur peut augmenter sa FM en dépensanPlesvant
de lancer les dés, exactement de la méme maniérepour
I'amélioration de son jet de protection ou d'unacpte magique.

Les démons incontrélés

Les démons invoqués mais non contrélés agironhdalwolonté
du MJ. Le tableau donné plus bas constitue un ggigele MJ
adaptera selon son scénario ou son style de jsuekmes "allié"
et "ennemi" se référent au camp du invocateur. ¢ann D6 :

D6 Action du (des) démon(s)
1 Ne faitrien
2 Attaque l'unité ennemie la plus proche
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3 Attaque le personnage ennemi le plus proche Maitrise Magie de bataille Magie élémentaire
4 Attaque l'unité la plus proche Niveau 1 1 sort niveau 1 2 sorts niveau 1
5 Attaque l'unité alliée la plus proche Niveau 2 1 sort niveau 1 et 2 2 sorts niveau 1 et 2
6 Attaque l'invocateur Niveau 3 1sortniveaul,2et3 2 sorts niveauet,2
Niveau 4 1 sort niveau 1, 2, 3 et4 2 sorts nivedj B,et 4
Les démons Les sorts peuvent étre choisis par le MJ ou pgueur, comme

Les espéces de démons sont innombrables : il @stssible d'en pour la magie de bataille.
publier une liste compléete. Le MJ doit inventerdésnons de son |yyocation élémentaire

propre univers en utilisant les figurines dont ispbse ou en 1,5 |es sorts de invocation se déroulent de laen@aniére. Le

;:orévertt_ls_sant des rtnod‘eles e>’<||ste;_nts. dLeZ démorse mies qags sorcier lance d'abord son sort et appelle sesuresateffectuant
e Bestiaire ne sont qu'une selection de basensesti servir de ,, o5t sous sa constitution si cela est nécessiite sort prend

pointlde (jjépart e('; d'exemple. Lorsque le M(‘j] Cfée?fﬂ;lor_‘sg Il effet, les créatures apparaissent, sinon rien passe.
ngts Ii\ulristgr;ir:aesrsoerfspé)xlgfalastsrgig:qqulfifisnsfentees;Qm$ OIS ) s créatures .invoquées n'obé.iss_ent.pas nécessaireanix
, i X ordres de leur invocateur : celui-ci doit effectusr test pour
Nous recommandons de ne jamais attribuer de sermue aux yaterminer s'il les controle. Lancez un 2D6, sirdsultat est
démons. Ces sorts constituent une protection cdesrelémons
mais se détruisent mutuellement s'ils viennent ahesaucher.
Donner un sort de zone a un démon reviendrait areen
totalement inutile un sort tel q@®ne de sanctuaire

inférieur ou égal a la FM du sorcier, celui-ci ma# les
créatures ; si le résultat est supérieur a la FMsdrcier, les
créatures sont incontrolables.

L'invocateur peut augmenter sa FM en dépensanPlesvant
de lancer les dés, exactement de la méme maniéepqur

s . . . I'amélioration de son jet de protection ou d'urti@cate magique.
Les élémentalistes manipulent les quatre forcealedt ou J P g9

éléments : le feu, I'eau, la terre et I'air. La raagémentaire les EIemfar,]tawes |.ncon.troles A , L )
autorise & utiliser des personnifications de codueée de ces L€S €lémentaires invoqués mais non controlés agseton la
forces : les élémentaires volonté du MJ. Le tableau donné plus bas constituguide que

Les élémentalistes ont les méme niveaux de maittsées le MJ adaptera selon son scénario ou son styleudd_gs termes

mémes PM que les autres sorciers, ils peuvensertila magie de Sg'? et "ennemi” se référent au camp du invosatéancez un
bataille en plus de la magie élémentaire. lls dispg cependant, :

de moins de sorts de magie de bataille qu'un soccitinaire D6 Action du (des) €lémentaire(s)

d'un niveau équivalent. 1 Ne fait rien

Leurs profils sont exactement les mémes que ceaxsdeciers

20.7 LES ELEMENTALISTES

o ; A\ o N 2 Attaque I'unité ennemie la plus proche
ordinaires, ils ont les méme limitations duedritdlligenceet le i
méme co(it en points. 3 Attaque le personnage ennemi le plus proche

4 Attaque l'unité la plus proche

Détermination des sorts » . o 5 Attaque l'unité alliée la plus proche
Lgs, sorts dont peut dlquser un eIeme_ntah_st(_e Emdrement 6 Attaque linvocateur
différents des sorts accessibles a un sorcier airein
20.8 LES SORTS
20.8.1 MAGIE DE BATAILLE B 1.3 Boule de feu )
B 1.1 Animosité magique Niveau : 1 Energie : 1 PM par boule de feu
Niveau : 1 Energie : 4 PM Svg magique : Non Portée : 60cm
Svg magique : Oui Portée : 60cm Description : Le sorcier lance une boule de feusag ennemis,

Description : Ce sort peut étre lancé sur une giité&e dans une provoquant a la fois dommages et consternation. dréatures
portée de 60cm, sujette a l'animosité (une unit@ateslins par qui ont peur du feu doivent effectuer un test psjmgique. Un
exemple). Si l'unité et les personnages manquant jit de sorcier utilisant ce sort doit envoyer ses boules feu
sauvegarde magique, leur prochain test d'animosiéa immediatement dans la phase de magie de son tqeut jeter

automatiquement un échec. une boule de feu par niveau de maitrise qu'il piEssd toutes les

Les personnages et les unités peuvent effectuefjeunde boules de feu doivent avoir pour cible la mémeéunit le méme

sauvegarde pour essayer d'éviter les effets derte s personnage. Les restrictions s'appliquent de laenm@aniére que
pour les tirs de projectiles. Les boules de fewdas sur des

B 1.2 Aura de résistance unités provoques des dommages comme des tirs fesltip

Niveau : 1 Energie : 2 PM Les boules de feu ont une portée de 60cm et totichen

Svg magique : Non Portée : Le sorcier lui-méme  automatiquement leur cible causant D3 touches a8 et D6

Description : Les sorts d'aura fournissent uneeatain contre points de dommages par le feu sur les cibles inflables.
les blessures. Celui-ci améliore d'un point ledetsauvegarde Effectuez normalement les jets pour blesser. Lesuggs ne
d'armure de celui qui le porte. Un sorcier qui raituaucune procurent aucune sauvegarde.

protection réussira grace a lui son jet sur unlid@sde 6. Une Une unité atteinte par des projectiles magiquesnme des
aura peut étre détruite par magie ou par une aragique : elle boules de feu n'effectuent pas de jet de sauvegaadéjue.
n'est pas une garantie d'invulnérabilité. Un parage ne peut

porter qu'une seul aura en méme temps: il peutidaiper B 1.4 Débilité )
lorsqu'il le désire. Niveau : 1 Energie : 4 PM
Svg magique : Oui Portée : 60cm
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Description : Ce sort peut étre lancé sur un perage situé dans Une unité victime de ce sort ne peut pas effectieret de

une portée de 30cm. Le personnage peut effectuegjetude

sauvegarde contre la magie normal. Si le sort ittasgrendre
effet, le personnage perd immédiatement toute ligeice. Il

s'assoit par terre et commence a manger |'herkieetolavant
abondamment et en baragouinant des mots sans Iseiifet de

ce sort n'est que temporaire, il dure pendant Déstdu joueur
affecté. Le dé peut étre lancé en secret par leeM@ résultat
révélé seulement au moment ou le sort se dissipe.

Une créature débile ne peut se défendre et compieme

« stupide, paniquée, etc. » sur le tableau despjets toucher.
Elle ne se déplacera pas d'elle-méme mais pouearéinée par
des amis & demi-vitesse.

B 1.5 Force de combat

Niveau : 1 Energie : 1 PM

Svg magique : Non Portée : Le sorcier lui-méme
Description : Ce sort permet au lanceur d'améliofan point
I'une de ses caractéristiques de combat (M, CCFCH, PV, | ou
A). L'effet de ce sort persiste jusqu'au matin aotyil dure donc
généralement jusqu'a la fin de la bataille. Si @éma sort est
lancé une seconde fois, il ne ferra qu'annuleet'efu précédent.

B 1.6 Guérison des blessures légéres

Niveau : 1 Energie : 3 PM

Svg magique : Non Portée : Toucher

Description : Le sorcier peut utiliser ce sort peer soigner ou
pour guérir un autre personnage. Le sort agit imat&ment : il
rend 1 Point de Vie au personnage. Il est effiecatguement sur
les personnages n'ayant perdu qu'un seul Point ide (8f

I'individu en a perdu plusieurs, le sort ne fanii

En cas d'échec dans le lancer de ce sort, le semi&ve un Point
de Vie au lieu d'en rendre un (pas de jet de saudegnagique).
Ce sort fonctionne sur toutes les figurines indieides, vy

compris les monstres et les dragons. Il ne mar@sespr une
créature tuée.

B 1.7 Immunité au poison

Niveau : 1 Energie : 2 PM

Svg magique : Non Portée : 7,5cm

Description : Ce sort peut étre lancé sur soi-mémsur un autre
individu situé dans une portée de 7,5cm. Il prerftete
immédiatement et procure au porteur une totale init@uaux
poisons et venins pour toute la bataille. La magiedissipe le
lendemain matin.

B 1.8 Main de fer

Niveau : 1 Energie : 2 PM

Svg magique : Non Portée : Le sorcier lui-méme
Description : Ce sort permet au sorcier d'améligmer potentiel
de combat. Le sorcier peut doubler son nombreadiaét avec
une Force de 5. Le sort prend effet immédiatemestalissipe
lorsque le magicien est blessé.

B 1.9 Rafale de vent
Niveau : 1 Energie : 2 PM
Svg magique : Non Portée : 60cm

sauvegarde magique.

B 1.10 Vol

Niveau : 1 Energie : 3 PM

Svg magique : Non Portée : 60cm

Description : Le sorcier peut immédiatement s'eewvekers une
position située a 60cm (ou moins). Il ne peut palerva travers
un mur ou de la matiére solide. Il peut porter oidp égal a la
moitié du sien, mais pas plus. Le MJ évaluera ldgpdes objets,
le cas échéant. Cette régle interdit aux sorcierpadter d'autres
personnages que des enfants en bas age, desngalfeli des
petits gobelins.

B 2.1 Aura de protection

Niveau : 2 Energie : 3 PM

Svg magique : Non Portée : Le sorcier lui-méme
Description : Ce sort est similaire a ulera de résistangemais
il améliore le jet de sauvegarde du porteur deigtpoUn sorcier
sans aucune protection réussira son jet sur uné ou

B 2.2 Brouillard mystique

Niveau : 2 Energie : 4 PM

Svg magique : Non Portée : Champ de bataille
Description : Ce sort crée une zone de brouillaed18cm de
diametre n'importe ou sur la table de jeu. Lespesuprises dans
le brouillard ne voient plus rien, les troupes &itsi en dehors ne
peuvent pas voir ni dans la zone, ni au-dela. lgsihes dans le
brouillard se déplacent & mi-vitesse.

Le brouillard persiste pendant 2D6 tours du campatuier et se
dissipe a le fin du dernier tour. S'il le désime,MJ peut garder
secréete la durée du sort.

B 2.3 Démolition

Niveau : 2 Energie : 3 PM

Svg magique : Non Portée : Toucher

Description : Ce sort peut étre lancé sur une pstteun mur ou
sur tout autre objet ou surface. Il ne fonctionres sur les
créatures vivantes ou les morts-vivants. Le soddrtoucher la
surface qu'il veut affecter. Le sort provoque Dactees de Force
10.

B 2.4 Eclair

Niveau : 2 Energie : 3 PM

Svg magique : Non Portée : 60cm

Description : Ce sort est une version plus puigsdntsorBoule
de feu Au lieu de boules de feu, le sorcier lance déairscsur
ses ennemis. Les créatures qui ont peur du feledbeffectuer
un test psychologique. Un sorcier utilisant ce slmit envoyer
ses éclairs immédiatement, dans la phase de magierdtour. ||
peut jeter un éclair par niveau de maitrise qusggde et tous
doivent avori pour cible la méme unité ou le méreespnnage.
Les restrictions s'appliquent de la méme maniéeepaur les tirs
de projectiles. Les éclairs lancés sur des unitégoguent des
dommages comme des tirs multiples.

Les éclairs ont une portée de 60cm et touchentnaaitquement
leur cibles, causant D3 touches de Force 4 et Datpale

Description : Ce sort fait apparaitre un petit garasur une cible dommages par le feu sur les cibles inflammable$eckfez
bien définie : une unité ou un personnage situé dere portée normalement les jets pour blesser. Les armures roeugent
de 60cm. Les troupes affectées sont jetées au sel geuvent ni aucune protection.

tirer, ni bouger. L'effet de ce sort persiste judqe que le sorcierUne unité atteinte par des projectiles magiquesnnoe les
se déplace, jette un nouveau sort ou soit engagdmbat. Les éclairs, n'effectue pas de jet de sauvegarde magiqu

troupes placées derriere un mur, un batiment, @ie du tout

autre abri ne sont pas affectées par le vent. B 2.5 Frénésie magique

Si la rafale est dirigée sur une mélée, les deurpsaseront Niveau : 2 Energie : 4 PM

affectés : au cours de la prochaine phase de cotebathombre Svg magique : Oui (facultatif) Portée : 60cm

de jet pour toucher réussi sera divisé par 2. Description : Ce sort provoque la frénésie sur uniéé située
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dans une portée de 60cm. L'unité devient sujetteféénésie et
doit effectuer le test psychologique approprié.

Ce sort n'affecte pas les créatures insensibles eftats
psychologiques (comme les morts-vivants). L'unéétgenter un
jet de sauvegarde magique pour résister aux eftesort.

B 2.6 Haine magique
Niveau : 2 Energie : 4 PM
Svg magique : Oui (facultatif) Portée : 60cm

Description : Ce sort rend une unité, située dares portée de Niveau : 3

60cm, sujette a la haine contre une unité ennehoésie par le

Niveau : 3 Energie : 4 PM

Svg magique : Non Portée : 60cm

Description : Ce sort peut étre lancé sur un perage situé dans
une portée de 60cm et porteur d'un sort d'auravedaun 1 ou 2.
Les personnage Vvisé ne peut pas effectuer un mdwegarde
magique, son aura se dissipe immédiatement. Ca'sffeécte
pas les auras de niveau 3 et 4.

B 3.2 Epée animée )
Energie : 6 PM + 2 PM/tour

Svg magique : Non Portée : Toucher

sorcier. L'unité victime devra effectuer un testhdéne au début Description : Le sorcier prend une épée ordinditai@onne un

de chacun de ses tours suivants.

Ce sort n'affecte par les créatures insensibles afigts
psychologiques (comme les morts-vivants). L'unéétgenter un
jet de sauvegarde magique pour résister aux eftesort.

B 2.7 Panique magique

Niveau : 2 Energie : 3 PM

Svg magique : Oui Portée : 60cm

Description : Ce sort provoque la panique chez ume située
dans une portée de 60cm. L'unité visée effectuejetinde
sauvegarde magique et, si celui-ci échoue, undiegtanique. Si

semblant de vie temporaire. L'épée agit alors iaddpmment,
elle vole et combat selon les désirs du sorciarnhe posséede le
profil suivant : M=15, CC=6, CT=0, F=4, A=2. A pardu
second tour, le sorcier doit dépenser 2 PM parpour
maintenir le sort plus 1 PM pour chaquegetrr touchemréussi
contre I'épée au tour précédent. Il peut jetertdiaisorts en
maintenant celui-ci mais ne peut pas se reposer.

B 3.3 Fuite
Niveau : 3
Svg magique : Oui

Energie : 6 PM
Portée : 60cm

l'unité est affectée par la panique, elle doit suiles régles de Description : Ce sort peut étre lancé sur une wilitée dans une

panique a partie de son prochain tour.
Ce sort n'affecte pas les créatures insensibles efiats
psychologiques (les morts-vivants, par exemple).

B 2.8 Ralliement magique

Niveau : 2 Energie : 4 PM

Svg magique : Non Portée : 60cm

Description : Ce sort peut étre lancé sur une uertédéroute
située a une portée de 60cm. L'unité sera autoostignt ralliée
au cours de la phase de ralliement du tour, sdesteér de test.

portée de 60cm. Si l'unité manque son jet de saudeg
magique, elle doit immédiatement effectué un tesiéroute
comme aprées un combat. Le sort n'affecte en rierunité
engagée en combat avec celle mise en déroutecnnawautre
unité.

B 3.4 Instabilité magique

Niveau : 3 Energie : 6 PM

Svg magique : Oui Portée : Champ de bataille
Description : Ce sort affecte toutes les unitéstses a

L'unité ne peut pasenter de jet de sauvegarde magique : elle &ststabilité présentes sur la table. Toutes cégsiisont

obligatoirement affectée.

B 2.9 Zone de fermeté

Niveau : 2 Energie : 3 PM

Svg magique : Non Portée : 15cm
Description : Le sorcier crée une zone de 15cmiaimétre
centrée sur lui-méme. Cette zone persiste jusgdia e la

bataille, jusqu'a ce qu'elle soit détruite ou juaape que le sorcier Svg magique : Non

se déplace. Toutes les figurines alliées préselates cette zone
sont insensibles aux effets psychologiques, trigeur nombre
normal d'Attaques et recoivent un bonus de +1eunsljets de
sauvegarde d'armure (les figurines sans armursissest leur
jet sur 6).

automatiquemerinstablesau début du prochain tour et devront
lancer le dé pour déterminer les effets éventliels.unités et les
personnages Visés peuvent tenter un jet de sawlegeagique
pour éviter les effets du sort.

B 3.5 Invulnérabilité aux projectiles

Niveau : 3 Energie : 8 PM

Portée : 30cm

Description : Le sorcier peut lancer ce sort siani@me ou sur
un personnage situé dans une portée de 30cm. teesat le

personnage totalement invulnérable a tous les gilge

normaux (fleches, carreaux, armes de jet, progectile machine
de guerre). Il ne fournit aucune protection comé projectiles

Lorsque le sorcier maintient une zone, il ne pestjpter d'autres magiques (boules de feu, éclairs, etc.). Ce soendreffet

sorts ou se reposer. Plusieurs zones se détrasgnellement si
elles se chevauchent.

B 2.10 Zone de sanctuaire

Niveau : 2 Energie : 3 PM

Svg magique : Non Portée : 15cm

Description : Le sorcier crée une zone de 15 cndidenétre
centrée sur lui-méme. Cette zone persiste jus@gu'inl de la

immédiatement et dure 2D6 tours du joueur. Cettéelpeut étre
tenue secréte par le MJ.

B 3.6 Malédiction d'attraction des projectiles

Niveau : 3 Energie : 6 PM

Svg magique : Oui Portée : 60cm

Description : Ce sort peut étre lancé sur une waté une portée
de 60cm. La victime peut tenter un jet de sauvegardgique

bataille, jusqu'a ce qu'elle soit détruite ou jua@e que le sorcier pour essayer de ne pas en subir I'effet. Si satejsuvegarde

se déplace. Toutes les figurines présentes dates z@he sont
insensibles aux effets psychologiques. Les moxtants, les

échoue, l'unité est maudite pour le reste de kil@tTous les
projectiles normaux tirés dans un rayon de 60crouaude |'unité

créatures éthérées, les démons et les élémenta&rpsuvent ni se dirigeront vers elle. Les projectiles dont la@e est

entrer dans la zone, ni y tirer des projectiley, laincer des sorts.

insuffisante pour atteindre 'unité tomberont caine

Lorsque le sorcier maintient une zone, il ne pestjpter d'autres provoqueront aucun dommage. Les projectiles tiegd'pnité

sorts ou se reposer. Plusieurs zones se détrumsgntllement si
elles se chevauchent.

B 3.1 Dissipation d'aura

maudite feront demi-tour pour frapper leurs tireurs

B 3.7 Peur magique

Niveau : 3 Energie : 5 PM
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Svg magique : Oui Portée : 60cm

Description : Ce sort provoque la peur chez un&wiiuée dans
une portée de 60cm. L'unité victime devient sujatia peur
envers tous ses adversaires potentiels et dodteéfeun test de
peur lorsqu'elle est chargée ou lorsqu'elle désiaeger. L'unité
visée peut tenter un jet de sauvegarde magiquegwiter les
effets de ce sort. Les créatures insensibles sylehplogie ne
peuvent étre affectées par ce sort.

B 3.8 Pont magique

Niveau : 3 Energie : 8 PM

Svg magique : Non Portée : Cf. description
Description : Ce sort permet la création d'un @miitle pour
traverser des obstacles tels que rivieres, matis|l peut créer
une passerelle entre le sol et le sommet d'unlreypont
commence aux pieds du sorcier et mesure 15cm deplan
niveau de maitrise de ce dernier sur 10cm de ldegefigurines
s'y déplacent sans pénalité. Un pont magique pgeaganihilé
par son créateur quand celui-ci le désire, sil@g dissipe le
matin suivant.

B 3.9 Stupidité magique

Niveau : 3 Energie : 5 PM

Svg magique : Oui Portée : 60cm

Description : Ce sort provoque la stupidité chee unité ou un
personnage situé a une portée de 60cm et fait @p&€rpoints

d'Intelligence a ses victimes. L'unité devient slsujette a la
stupidité et doit effectuer les tests psychologsgaepropriés. Les
créatures insensibles aux effets psychologiquepenwent étre
affectées par ce sort. L'unité visée peut tenter jein de

sauvegarde magique pour éviter les effets de cé &a@r

diminution de [lIntelligence peut entrainer divezffets. Les

sorciers, par exemple, seront limités dans leurbrende sorts
par une intelligence trop faible.

B 3.10 Transfert d'aura

Niveau : 3 Energie : 8 PM

Svg magique : Oui Portée : 5cm

Description : Les sorts d'aura ne peuvent étreémmnuar les
sorciers que sur eux-mémes. Cependant, une aura ébeu
transférée sur un autre personnage situé dansartéeme 5cm.
Le personnage doit effectuer un jet de sauvega@gque : s'il
réussit son jet, le transfert échoue et le sortpestu. Pour
accroitre les chances de succeés, le sorcier piiseuides PM
comme pour améliorer une attaque magique.

B 4.1 Arme enchantée

Niveau : 4 Energie : 8 PM

Svg magique : Non Portée : Toucher

Description : Ce sort permet au porteur d'enchanter arme
normale, celle-ci ne gagne aucun pouvoir spéciak rdavient
une arme magique pour toute la bataille, aprés,qabe
redevient normale.

B 4.2 Aura d'invulnérabilité

Niveau : 4 Energie : 16 PM

Svg magique : Non Portée : Le sorcier lui-méme
Description : Ce sort permet d'annuler les 4 prowsablessures
infligées au sorcier. L'aura peut étre dissipée pae arme
magique. Un personnage ne peut porte qu'une seude aala
fois ; il peut la dissiper quand bon lui semble.

B 4.3 Changement d'allégeance

Niveau : 4 Energie : 8 PM

Svg magique : Oui Portée : 60cm

Description : Ce sort peut étre lancé sur une uoité un
personnage situé dans une portée de 60cm. La eigtéut tenter

un jet de sauvegarde magique. Si elle est affeetiechange de
camp pour toute la bataille : elle sera contrdlée g joueur
auquel appartient le sorcier comme si elle étame' de ses
propres unités (ou personnage). Ce sort se dig@peant le
sommeil de la victime.

B 4.4 Explosion

Niveau : 4 Energie : 10 PM

Svg magique : Non Portée : 60cm

Description : Ce sort est le plus puissant des shrttype « boule
de feu/éclair ». Les créatures qui ont peur du €mivent

effectuer un test psychologique. Un sorcier utilisee sort doit
envoyer l'explosion immédiatement, dans la phasgiende son
tour. Une explosion peut étre lancée sur un peeggrune unité
ou un batiment. Les restrictions s'appliquent deésne maniére
que pour les tirs de projectiles. Une explosiorcégnsur une
unité provoque des dommages comme un tir multiple.

Une explosion a une portée de 60cm et touche atigumeanent

sa cible, causant D6 touches de Force 8 et 4D6tyale

dommages par le feu sur les cibles inflammable$eckfez

normalement les jets pour blesser. Les armures roeugent

aucune protection.

Une unité atteinte par une explosion n'effectue gasiet de
sauvegarde magique

B 4.5 Force spirituelle

Niveau : 4 Energie : 60 PM

Svg magique : Non Portée : Le sorcier lui-méme
Description : Ce sort permet au magicien d'ac@altun point
l'une de ses caractéristiques personnelles (Cd,Cinbu FM).
Cette caractéristique peut étre montée au dessud$.dee sort
dure toute la journée et ne se dissipe que le nsaiirant. Si le
méme sort est lancé une second fois, il ne fernquler l'effet
du précédent.

B 4.6 Guérison des blessures graves

Niveau : 4 Energie : 10 PM/PV

Svg magique : Non Portée : Toucher

Description : Ce sort peut guérir le sorcier ou antre
personnage au contact socle a socle avec lui. dhdoreffet
immédiatement et rend 1 Point de Vie tous les 10d@pknsés.
Ce sort est efficace sur toutes les figurines iiddielles, y
compris les dragons et les monstres : il ne pepem@ant pas
guérir les tués.

B 4.7 Immobilisation

Niveau : 4 Energie : 12 PM

Svg magique : Oui Portée : 60cm

Description : Ce sort peut étre lancé sur une waté une portée
de 60cm. Si cette unité manque son jet de sauvegaegjique,

elle ne pourra plus bouger, tirer ni faire quoi gaesoit jusqu'a la
fin de la partie. Le sort ce dissipera le lendenmagtin et les

victimes s'apercevront qu'on leur a volé jusquitsidacets de
chaussures !

20.8.2 NECROMANCIE
N 1.1 Invocation d'un champion squelette

Niveau : 1 Energie : 4 PM
Svg magique : Non Portée : 7,5cm
Description : Un champion squelette apparait a rid,5de

l'invocateur. Il peut servir de commandant et detrdédeur a une
unité de morts-vivants.

N 1.2 Invocation de squelettes

Niveau : 1 Energie : 4 PM

Svg magique : Non Portée : 7,5cm

Description : D6 squelettes normaux apparaisset5am de
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I'invocateur. lls formeront une seule unité.

N 1.3 Destruction des morts-vivants

Niveau : 1 Energie : 2 PM

Svg magique : Oui Portée : 30cm

Description : Ce sort peut étre lancé contre und&éude

squelettes, de zombies ou de créatures éthéréee sians un
portée de 30cm. Si | 'unité manque son jet de smude

magique, D6 créatures s'écroulent, réduites enspies, ou se
dissipent dans les airs instantanément.

N 1.4 Main de la mort

Niveau : 1 Energie : 1 PM
Svg magique : Non Portée : Le sorcier lui-méme
Description: Ce sort accroit le potentiel de comizh

nécromant : chaque Attaque que celui-ci réussitvqoe

automatiguement la perte d'un Point de Vie (sarnspjr

blesser). Le sort prend effet immédiatement etigergusqu'a ce
que le sorcier ait lui-méme perdu un Point de Ves victimes
n'‘ont pas de jet de sauvegarde magique.

N 1.5 Zone de vie

Niveau : 1 Energie : 2 PM

Svg magique : Non Portée : 15cm

Description : Le sorcier crée une zone de 15cm idenéire
centrée sur lui-méme. Cette zone persiste jusgu'inl de la

bataille, jusqu'a ce qu'elle soit détruite ou jusame que le sorcier Svg magique : Oui

se déplace. Le sorcier peut interdire a tout mivant ou
créature éthérée d'entrer dans la zone, d'y lahesmprojectiles
ou d'y jeter des sorts.
Lorsqu'un sorcier maintient une zone, il ne pewt jeter d'autre
sort ni se reposer. Plusieurs zones se détruisenteflement si
elles se chevauchent.

N 2.1 Arrét de l'instabilité

Niveau : 2 Energie : 2 PM

Svg magique : Non Portée : 60cm

Description : Ce sort peut étre lancé sur une whaténort-vivants
ou de créatures éthérées dans une portée de 6Qomiélne sera
pas affectée la prochaine fois que [linstabilité nsanifestera
(méme si l'instabilité est provoquée par magie).

Une unité ne peut porter qu'un seul de ces sdat$as.

N 2.2 Invocation d'un héros mineur squelette

Niveau : 2 Energie : 8 PM

Svg magique : Non Portée : 7,5cm

Description : Un héros mineur squelette apparait,5cm de
I'invocateur. 1l peut servir de commandant et detrddeur a une
unité de morts-vivants.

N 2.3 Contrdle des morts-vivants

Niveau : 2 Energie : 3 PM

Svg magique : Oui Portée : 60cm

Description : Ce sort peut étre lancé sur une usitéemie de
squelettes ou de zombies située dans une portg@cde

Si l'unité manque son jet de sauvegarde magique, et
controlée par le lanceur du sort : elle sera déawjoué par le
camp de nécromant (sous réserve des restrictionsates sur la
portée du contréle).

Un nécromant peut contrbler de cette facon plusiaumités
ennemies.

N 2.4 Extension du contrfle

Niveau : 2 Energie : 3 PM

Svg magique : Non Portée : 60cm

Description : Ce sort permet au nécromancien di¢ela portée
de son contréle a 60cm (au lieu de 30cm). Le s gusqu'a la

gin de la bataille.

N 2.5 Main de poussiére

Niveau : 2 Energie : 3 PM
Svg magique : Non Portée : Le sorcier lui-méme
Description : Ce sort accroit le potentiel de comlzh

nécromant : chaque attaque que celui réussit pum/tperte de
D6 Points de Vie (sans jet pour blesser). Le soeng effet

immédiatement et persiste jusqu'a ce que le soadidni-méme
perdu un Point de Vie. Les victimes n'ont pas de de

sauvegarde magique.

N 3.1 Animation des morts

Niveau : 3 Energie : 12 PM

Svg magique : Non Portée : Cf description
Description : Ce sort ne peut étre lancé que danendroit
funéraire : cimetiere, nécropole, tombeau ou crypte

Le sorcier peut animer 6D6 squelettes, 6D6 zomBiB$, goules
ou D6 momies. Les créatures ainsi animées combataur le
nécromant pendant toute la bataille puis retomldedams le
repos éternel.

Les squelettes et les zombies devront étre costrédénme de
coutume.

N 3.2 Annihilation des morts-vivants

Niveau : 3 Energie : 12 PM

Portée : 30cm

Description : Ce sort affecte tous les morts-vigagt toutes les
créatures éthérées dans un rayon de 30cm autaordier. S'ils
manqguent leurs jets de sauvegarde magique, pegesnnet
unités sont immédiatement détruits.

N 3.3 Invocation d'une horde de squelette

Niveau : 3 Energie : 12 PM

Svg magique : Non Portée : 7,5cm

Description : 6D6 squelettes normaux apparaissenibam de
l'invocateur. lls formeront une seule unité.

N 3.4 Vie dans la mort

Niveau : 3 Energie : 10 PM

Svg magique : Oui Portée : Le sorcier lui-méme
Description : Le nécromancien ne peut jeter ce goe sur lui-
méme. Le sort persiste jusqu'au lendemain matile Sircier est
tué pendant la durée du sort, son esprit peut pbbesséder le
corps d'une autre créature vivante au cours deshaims 2D6
tours. L'esprit est invisible, se déplace de 30@ntpur et doit
partir du corps du sorcier. Il doit arriver au Gmitavec une autre
créature pour la posséder. La victime doit effectuie jet de
sauvegarde magique. Si le jet est un succes,it'espprend pas
possession du corps de la créature. Si le jetregchec, I'esprit
la victime est détruit et son corps appartientaaisr.

Sous forme d'esprit, le nécromant n'a aucun pouvagique ou
physique. Lorsqu'il s'est emparé d'un corps, leisoregagne les
caractéristiques de combat de la créature possédée.

L'esprit errant ne peut étre blessé ni physiquemepar magie,
mais il ne peut entrer dans aucune zone. Si ltesjririve pas a
posséder un corps dans le temps qui lui est implsg dissipe
aux quatre vents et le nécromant est tué.

N 4.1 Invocation d'un héros majeur squelette

Niveau : 4 Energie : 12 PM

Svg magique : Non Portée : 7,5cm

Description : Un héros majeur squelette apparait,%cm de
l'invocateur. Il peut servir de commandant et det@eur a une
unité de morts-vivants.

N 4.2 Contréle total
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Niveau : 4 Energie : 12 PM

Svg magique : Non Portée : Champ de bataille
Description : Ce sort permet au nécromancien diétela portée
de son contrble a tout le champ de bataille. L& persiste
pendant toute la bataille.

N 4.3 Malédiction de la mort vivante

Niveau : 4 Energie : 18 PM

Svg magique : Oui Portée : 60cm

Description : Ce sort peut étre lancé contre ursgrarage dans
une portée de 60cm. Si la victime rate son jet alevesgarde
magique, elle recoit I'horrible maladie appeléeattmivante ».

Au début de chacun de ses tours, le personnageupgodint de

Force ; lorsque sa Force est réduite a zéro, iledéwn mort-

vivant. Sa Force redevient normale mais sa FM toei3e tous

ses pouvoirs magiques sont perdus et il peut @ém&dé par le
nécromant au méme titre qu'un squelette ou un zmmbi

Ce sort ne peut étre utilisé que contre des pesgEm
intelligents, sorciers ou héros. Il n'affecte awmuent les
monstres de grande taille. Le sort est efficacetreores

humanoides de taille humaine (elfes, orques, eti$ pas contre
les grands humanoides comme les ogres, les tridkeggéants ou
toute autre créatures mesurant plus de 3m.

N 4.4 Vent de la mort

Niveau : 4 Energie : 35 PM

Svg magique : Non Portée : 2,2km

Description : Ce sort crée un vent motel qui baleeyehamp de
bataille. Ce vent draine la force vital de toutes ktréatures
vivantes, leur infligeant une touche de Force 3s Laités
recoivent leurs pertes comme sur un tir de pragsctil n'y a pas
de jet de sauvegarde d'armure ou magique.

Le lanceur du sort est affecté au méme titre que detres
créatures vivantes. Dans une campagne, ce sortsgevr a
dévaster une ville : il sera centré sur le nécranmmet agira
dans un rayon de 2,2 km soit 300m a I'échelle dable de jeu.

20.8.3 ILLUSION

| 1.1 Action secréete

Niveau : 1 Energie : 1 PM

Svg magique : Non Portée : Le sorcier lui-méme
Description : Ce sort permet a lillusionniste d@oplir une
action sans étre remarqué. Le sorcier peut, pangebee frapper
quelgu'un alors que les témoins le voient sifffteroicemment, les
mains derriére le dos. La victime pensera que U &st venu de
nulle part ! Ce sort ne permet pas au sorcier ge taoire qu'il
se trouve a un autre endroit que celui ou il settréellement.
Cette illusion est tres pratique lorsque lillusi@te désire voler
quelque chose.

| 1.2 Apparence illusoire

Niveau : 1 Energie : 1 PM

Svg magique : Non Portée : Le sorcier lui-méme
Description : Le sorcier prend l'apparence d'urattre de son
choix, pourvu que celle-ci soit bipede et mesurénsde 3cm. Il
peut, s'il le désire, prendre I'apparence d'urviddiprécis.

| 1.3 Décalage illusoire

Niveau : 1 Energie : 2 PM

Svg magique : Non Portée : Le sorcier lui-méme
Description : L'illusion altére I'apparence du sarcle maniére a
ce qu'il semble Iégerement décalé par rapportposiion réelle.
L'illusionniste devient alors difficile a atteindasec un projectile
ou a frapper en combat : ses adversaires doivehtir@éun point
sur les résultats de leur jets pour toucher.

| 1.4 Désorientation de I'ennemi

Niveau : 1 Energie : 4 PM

Svg magique : Oui Portée : 30cm

Description : Ce sort peut étre lancé sur une ifiguindividuelle
dans une portée de 30cm. N'étant pas vraimentlus®n, il n'y
a pas besoin d'étre maintenu et n'interfére pas kEvenaintien
d'autres sorts. Si la victime manque son jet devegmarde
magique, elle sera désorientée pendant son protbain elle
avancera a demi-vitesse dans une direction aléatomttaquera
pas et sera considérée comengerre si elle est attaquée. Si la
victime est un sorcier, celui-ci ne pourra ni jetermaintenir
aucun sort.

| 1.5 Répliques

Niveau : 1 Energie : 2 PM par réplique
Svg magique : Non Portée : Le sorcier lui-méme
Description : Cette illusion permet au sorcier déec une ou
plusieurs répliqgues exactes de lui-méme : une, aximum par
niveau de maitrise. Le sorcier semble se sépar@; 8n4 ou 5
“lui-méme" dont un seul est le vrai.

Chaque réplique se déplace indépendamment et d&aire ne
peut pas savoir ou est le vrai illusionniste. Lecs maintient
toutes ses répliques comme une illusion unique.

Les joueurs devront posséder plusieurs figurines peprésenter
ce sort. Le plus simple est de retirer de la tédlégurine du
sorcier et de la remplacer par plusieurs autresifigs dont l'une
portera une marque sous le socle pour représeptevrdi
personnage.

| 2.1 Apparence fantomatique

Niveau : 2 Energie : 3 PM

Svg magique : Non Portée : Le sorcier lui-méme
Description : le sorcier prend l'apparence d'untramant : il
peut s'il le désire, prendre I'aspect d'un perspamaort-vivant
précis. Ce sort ne lui fait pas perdre ses pouvoagiques.

| 2.1 Confusion de I'ennemi

Niveau : 2 Energie : 8 PM

Svg magique : Non Portée : Le sorcier lui-méme
Description : Ce sort peut étre lancé par un sor@eant d'étre
blessé en combat dans le méme tour. Ce sort esptixenel car
il peut étre lancé méme si le sorcier vient d'éee Il altére la
réalité de maniére a ce que les dommages n'aisrétpanfligés :
le sorcier annule les blessures qu'il a recuesgregnke tour. Le
sort ne peut étre utilisé pour altérer la réaligs combats,
déroutes ou reculs, il ne peut qu'annuler les dogesiaecus par
le sorcier.

| 2.2 Constructions illusoires

Niveau : 2 Energie : 2 PM par section

Svg magique : Non Portée : Champ de bataille
Description : Cette illusion permet au sorcier dief apparaitre
un batiment ou une groupe de batiments n'importsuola table
de jeu. Chaque section de 10cm x 10cm demandisétitn de
2 PM. Cette illusion peut apparaitre comme un gélaun
chateau ou tout autre édifice ou groupe de cortgtng désiré
par le sorcier. Les troupes placées derriere dittgion sont
cachés a la vue mais les figurines occupant unsiolh de rue ou
d'espace découvert restent visibles.

| 2.3 Constructions illusoires

Niveau : 2 Energie : 3 PM

Svg magique : Non Portée : 60cm

Description : Ce sort peut étre utilisé sur un pemage, une
unité ou un objet suspecté par le sorcier d'éteeillusion dans
une portée de 60cm. Si l'objectif du sort est Uinsion, elle se
dissipe instantanément.
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| 2.4 Forét illusoire Description : Toutes les illusions maintenues surchamp de
Niveau : 2 Energie : 5 PM par section bataille par les sorciers des deux camps sont inaterdent
Svg magique : Non Portée : Champ de bataille dissipées.

Description : Ce sort permet au sorcier de fairpasgitre une

illusion représentant un bois n'importe ot suradhld. Chaque | 4.3 Téléportation

section de 15cm x 15cm demande I'utilisation deM. Bes Niveau : 4 Energie : 20 PM

troupes couvertes par une forét illusoire ne sastyisibles mais Svg magique : Non Portée : Cf. description

elles peuvent voir en dehors normalement. Description : Ce sort n'est pas une illusion, nsain utilisation
dissipe toute les illusions maintenues par le lancdl est

| 2.5 Hallucination similaire au sort Disparition mais le sorcier n'pas obliger de

Niveau : 2 Energie : 4 PM revenir sur le champ de bataille et, s'il revieihtpeut se

Svg magique : Oui Portée : 60cm rematérialiser en n'importe quel point de la taBle.campagne,

Description : Ce sort peut étre lancé sur une uoitésur un le sorcier peut utiliser ce sort pour effectuer deyages de
personnage dans une portée de 60cm. Si la victiamoe son 100km en une fraction de seconde, mais il ne petilider plus
jet de sauvegarde magique, elle doit effectuer ichiatément un de trois fois par jour.

test psychologique comme si elle était chargéeupar créature

du choix du sorcier. Si victime réussit son tesgchslogique, | 4.4 Ténébres illusoires

I'llusion se dissipe. Niveau : 4 Energie : 15 PM

Svg magique : Non Portée : 120cm
| 3.1 Confusion universelle Description : Le sorcier crée une illusion d'ob#éutotale dans
Niveau : 3 Energie : 8 PM un cercle de 30cm de rayon. Le centre de ce cseckesitué dans
Svg magique : Non Portée : Champ de bataille une portée de 120cm a partir du sorcier. Cettewliéanagique

Description : Cette illusion affecte toutes lesupres du joueur ne peut étre dissipée par la lumiére ordinaire.sDlas ténébres,
adverse pendant le prochain tour de ce dernierteSoles les troupes ne peuvent se déplacer que d'un guiéetid potentiel
figurines se déplacent & demi-vitesse, se demaralaeiles se de mouvement et dans des directions déterminééssard. Le
trouvent. Les tirs s'effectuent a -1 au petur touchercar les tir et le combat ne sont pas possibles. Les créatprises dans
archers ne peuvent pas se concentrer sur leursscit] au l'obscurité sont totalement aveugles, elles nangisent méme
combat, les jetpour touchersubissent un -1 a cause de lpar leurs mains ni les torches qu'elles tiennent.

confusion des soldats.

Cette illusion n'a d'effet que pendant le tour aotvdu joueur

adverse ; ensuite, elle se dissipe. 20.8.4 DEMONOLOGIE

D 1.1 Bannissement démoniaque mineur

S Niveau : 1 Energie : 1 PM
| 3.2 Disparition ; P . .
Niveau : 3 Energie : 6 PM ng magique 'COU' Portee : 30‘3“; bannir dé
Svg magique : Non Portée - 30cm escription : Ce sort permet au sorcier de bannirdémon

mineur situé dans une portée de 30cm. Si le dénamguoe son

Description : Ce sort qui n'est pas une véritdhlsion mais dont . . o -
jet de sauvegarde magique, il disparait.

I'utilisation dissipe toutes les illusions mainteaipar le lanceur
permet au sorcier de s'évanouir dans les airgut gevenir sur le
champ de bataille au début de I'un de ses tourss thaoit
réapparaitre a 30cm au maximum du point ou il sevait lors
de sa disparition.

D 1.2 Invocation d'une monture démoniaque

Niveau : 1 Energie : 1 PM

Svg magique : Non Portée : 7,5cm

Description : Ce sort permet au sorcier d'invoguese monture

démoniaque. Cette monture peut prendre des formeses ; la

Eneraie : plus fréquente est celle d'un destrier noir auxyamboyants et
gie: 6 PM X . . X

a la bouche vomissant des flammes. La monturevgéhae profil

et les mémes caractéristiques qu'un destrier namag, en plus,

elle inspire la peur aux créatures vivantes. Latomenapparait a

7,5cm du sorcier, et si ce dernier la contrélpeilt la chevaucher

pendant toute la bataille (aprés quoi, elle disjpaa Si le sorcier

est tué, la monture disparait instantanément.

| 3.3 Ennemi illusoire
Niveau : 3

Svg magique : Non Portée : 60cm

Description : Ce sort crée l'illusion d'une unigg2D humanoides,
10 morts-vivants, 10 créatures éthérées, 1 mortsgrgrande
taille ou un démon mineur. L'illusion apparait dang portée de
60cm du sorcier qui peut la faire bouger commeumit réelle.

| 3.4 Grande métamorphose

Niveau : 3 Energie : 12 PM 3.1'3 In.vi)catlon d'un gardien Eneraie : 3 PM

Svg magique : Non Portée : Le sorcier lui-méme S|veau » N Fﬂ‘ertg,'e ; 75

Description : Le sorcier peut assumer l'appareredadcréature Vo m_ag|qu§ - Non ortee - 7, crlr_1 ,
qu'il désire. Description : Ce sort permet au sorcier d'invoquerdémon

mineur qui apparait a 7,5cm de lui. Si le sorcreiva a contrbler

le démon, ce dernier lui obéira pendant toute ks apres
Energie : 12 PM quoi, il disparaitra. Si le sorcier est tué, ledyem disparait

instantanément. Un seul gardien peut étre invodadais.

| 4.1 Armée illusoire
Niveau : 4

Svg magique : Non Portée : Cf description
Description : Ce sort crée lillusion de 2D6 unitde 20
humanoides ou morts-vivants. Ces unités peuverdrafipe sur
le bord de table du joueur qui contréle le sorociem'importe ou
dans un rayon de 30cm de lillusionniste.

D 1.4 Immobilisation des démons

Niveau : 1 Energie : 2 PM

Svg magique : Oui Portée : 60cm

Description : Ce sort peut étre utilisé contre E8ndns mineurs
ou un seul démon majeur dans une portée de 60cha.d8imon
mangue son jet de sauvegarde magique, il ne ped déplacer,
ni tirer, ni combattre, ni jeter des sorts pendamt prochain tour.
Le ou les démons sont paralysés, incapables dedaii que se
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| 4.2 Destruction des illusions
Niveau : 4 Energie : 8 PM
Svg magique : Non Portée : Champ de bataille



soit. En combat, ils comptent commderre manque son jet de sauvegarde magique, elle esteretil jeu.
D 1.5 Zone de protection contre les démons
Niveau : 1 Energie : 2 PM Niveau : 3 Energie : 6 PM

Svg magique : Non Portée : 7,5cm Svg magique : Non Portée : Le sorcier lui-méme
Description : Le sorcier crée une zone de 7,5cndidenétres Description : Le sorcier appelle & lui un pouvair saturel sous
centrée sur lui-méme. Cette zone persiste jusgu'finlde la forme d'un brouillard tourbillonnant. S'il réussitcontroler le
bataille, jusqu'a ce qu'elle soit détruite ou juaee que le sorcier brouillard, ce dernier entre dans son corps et angentoutes ses
se déplace. Le sorcier peut interdire a tout dédyemtrer dans la caractéristiques d'un point. Ce sort peut montes
zone, d'y tirer ou d'y lancer des sorts. Lorsqsontier maintient caractéristiques du sorcier au-dessus de leur nineamal. Les
une zone, il ne peut jeter d'autres sorts ni sesap Plusieurs effets du sort persistent jusqu'a la fin de laibata

zones s'annulent mutuellement si elles se chevatiche

D 3.2 Invocation du grand pouvoir

le

D 3.3 Invocation multiple

Niveau : 3 Energie : 8 PM

Svg magique : Non Portée : 7,5cm

Description : Une unité de 6D6 démons mineurs adpatans
une porté de 7,5cm de l'invocateur.

D 2.1 Arrét de l'instabilité démoniaque

Niveau : 2 Energie : 3 PM

Svg magique : Non Portée : 60cm

Description : Ce sort peut étre lancé sur une ugtédémons ou
sur un démon isolé dans une portée de 60cm. Leeeceu sort
pourra ignorer la prochaine instabilité (méme dtecanstabilité

est provoqué par un sort). Une unité ou un démopeug porter
qu'un seulrrét de linstabilitéa la fois.

D 3.4 Folie

Niveau : 3 Energie : 8 PM

Svg magique : Oui Portée : 30cm

Description : Ce sort provoque une épouvantablesaence du
pouvoir démoniaque chez toutes les créatures \egasituées
dans un rayon de 30c autour du sorcier. Les uretédes
personnages pris dans le rayon du sort doivent dratement

D 2.2 Invocation de I'énergie démoniaque
Niveau : 2 Energie : 3 PM
Svg magique : Non Portée : le sorcier lui-méme

Description : le sorcier appelle un pouvoir inatéd'origine
démoniaque. L'énergie apparait comme un brouiliemdnoyant
et doit étre contrélée de la maniere habituelleleSiontrdle est
efficace, I'énergie entre dans le corps du sostiéui donne 4D6
PM. Le total initial du PM du démonologiste ne peitte

effectuer un test de déroute s'ils manquent lelgesauvegarde
magique. Si le test est un échec, unités et peagmms'enfuirent
en s'éloignant du sorcier.

D 4.1 Bannissement démoniaque majeur

dépassé. Niveau : 4 Energie : 25 PM

Svg magique : Oui Portée : 60cm

Description : Ce sort permet au démonologiste dmibain seul
démon majeur situé dans une portée de 60cm. Siéieon

manque sont jet de sauvegarde magique, il es¢ idijeu.

D 2.3 Invocation démoniaque mineure

Niveau : 2 Energie : 5 PM

Svg magique : Non Portée : 7,5cm

Description : Une unité de 3D6 démons mineurs aipar7,5cm
du sorcier D 4.2 Invocation démoniaque majeure

Niveau : 4 Energie : 25 PM

Svg magique : Non Portée : 7,5cm

Description : Un démon majeur apparait dans unrrae7,5cm
de l'invocateur.

D 2.3 Invocation d'une aide démoniaque

Niveau : 2 Energie : 4 PM

Svg magique : Non Portée : Le sorcier lui-méme
Description : Le sorcier appelle a lui une aidenaturelle sous la
forme d'un sort. L'aide apparait comme un broullaD 4.3 Invocation du pouvoir total

tourbillonnant et doit étre contr6lée de la mantimbituelle. Sile Niveau : 4 Energie : 40 PM

contrdle est efficace, la brume entre dans le cdtpsorcier et Svg magique : Non Portée : Le sorcier lui-méme
celui-ci peut choisir un sort de démonologie de soreau ou Description : Le sorcier appelle a lui un pouvairrsaturel sous
d'un niveau inférieur. Le sort choisi pourra éaadé, une seule forme d'un brouillard tourbillonnant. S'il réussitcontroler le
fois, de la maniére normale. brouillard, ce dernier entre dans son corps et angentoutes ses
caractéristiques de 2 points. Ce sort peut mones |
caractéristiqgues du sorcier au-dessus de leur mimeamal. Les
Niveau : 2 Energie : 5 PM effets du sort persistent jusqu'a la fin de la ibateDe plus, le
Svg magique : Non Portée : 7,5cm sorcier gagne 10D6 PM. Le total initial de ses P&utpétre
Description : Le sorcier crée une zone de 7,5cndidenétre, dépassé de cette maniéere. Si le total de PM duesagst déja
centré sur lui-méme. Cette zone persiste jusqu'éinlade la plus haut que son maximum normal, ce sort ne pesiéfre lancé
bataille, jusqu'a ce qu'elle soit détruite ou juaee que le sorcier car son pouvoir serait si grand qu'il détruiraiivibcateur.

se déplace. Les démons pris dans la zone ou essBygénétrer

deviennent instables et disparaissent immédiatenhensorcier D 4.4 Portail démoniaque

peut interdire & toute démon de lancer des pritgsabu des sorts Niveau : 4 Energie : 20 PM

a lintérieur de la zone. Pendant qu'il maintiene wone, un Svg magique : Non Portée : 60cm

sorcier ne peut pas lancer d'autres sorts ni seseepSi plusieurs Description : L'invocateur ouvre un portail entes dimensions,
zones se chevauchent, elles se détruisent mutuggitem permettant le passage d'un monde a l'autre d'umee hde
démons incontrdlables. Le portail apparait dans poée de
60cm du sorcier. Ce dernier ne peut pas contréedémons qui
Niveau : 3 Energie : 10 PM affluent : ils agiront au hasard ou selon la vododtt MJ, mais
Svg magique : Oui Portée : 60cm chargeront toujours les troupes non-démoniaqugslssproches
Description : Ce sort permet au démonologiste denibaune lorsqu'ils en auront la possibilité (quelque seitcemp auquel
unité de démons située dans une portée de 60criuriié appartiennent ces troupes).

D 2.4 Zone d'annihilation

D 3.1 Bannissement multiple
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Au début de chacun des tours du sorcier, 6D6 démmmnsur et
1 démon majeur sortent du portail, ils se déplagamtdant le

liqguide et disparait lorsque ce dernier revientlauterre ferme.
Ce sort permet au sorcier de traverser les étdegsnarais, etc

tour de leur invocateur mais ne sont pas ses adiEése sans aucune pénalité de mouvement.

I'épargneront pas sous prétexte qu'il leur a dasette chance
inespéré de semer la destruction et de massat&greahent tout
ce qui bouge.

Le portail démoniaque reste ouvert pendant 10D@stoou

jusgu'au matin suivant, selon I'éventualité la pieche. Lorsque
le portail se referme, tous les démons survivamtgietinent
instables et disparaissent.

20.8.5 MAGIE ELEMENTAIRE

E 1.1 Assaut de pierre

Niveau : 1 Energie : 3 PM

Svg magique : Non Portée : 60cm

Description : Le sorcier fait apparaitre une grééepierres qui
s'abat sur une unité ennemie située dans une pdeté&Ocm.
Ceci constitue une attaque de projectile magiqonassant des

dommages comme des tirs multiples et ayant les merae

restrictions qu'un tir normal.

Un assaut de pierre posséde une portée de 60crouehet
automatiqguement sa cible provoquant 2D6 touchddee 4. La
victime peut effectuer un jet de sauvegarde d'aemmais pas de
sauvegarde magique.

E 1.2 Aveuglement
Niveau : 1
Svg magique : Non

Energie : 2 PM
Portée : 15cm

Description : Ce sort provoque la cécité chez ®ilds créatures

situées dans une portée de 15cm autour du sdreiesort prend
effet immédiatement et reste en vigueur pendambue suivant

(c'est a dire le tour de l'autre joueur). Les figes aveuglées ne

peuvent se déplacer du quart de leur potentiel davement
dans une direction aléatoire, mais elles ne peuviecdbmbattre,
ni tirer, ni lancer de sorts. La guérison est aw@tgoue mais les
victime n'ont pas de jet de sauvegarde magique puiter les
effets de ce sort.

E 1.3 Lumiére magique

Niveau : 1 Energie : 1 PM

Svg magique : Non Portée : 15cm

Description : Ce sort permet au magicien de faigagaitre dans
sa main un lumiére qui éclaire a 15cm tout autauhui Ce sort

rend le sorcier visible comme en plein jour darsstémébres les

plus noires. La lumiére dure jusqu'a ce que leispdecide de
l'arréter. Une lumiere magique peut étre lancéaeadistance de
15cm maximum. Dans ce cas, elle ne persisteraupagi'p la fin
du tour puis s'éteindra. Si elle est lancée sur figerine
individuelle, la lumiére l'atteindra automatiquerneh l'affectera
exactement comme Wveuglemengvoir ci-dessus).

E 1.4 Main de feu

Niveau : 1 Energie : 1 PM

Svg magique : Non Portée : Le sorcier lui-méme
Description : Ce sort améliore le potentiel de catmtiu sorcier
en enflammant ses armes. En combat, ses Attaquapteot
comme des attaques d'armes magiques et sa Foraagesenté
d'un point pour les jets pour blesser. Toutes lEatares ou
choses inflammables recoivent D4 points de dommagesle
feu. Le sort prend effet immédiatement et pergistgu'a la fin
de la bataille ou jusqu'a ce que le sorcier dédakannuler.

E 1.5 Marche sur l'eau

Niveau : 1 Energie : 2 PM

Svg magique : Non Portée : Le sorcier lui-méme
Description : Ce sort permet au sorcier de marcherl'eau. Il
prend effet dés que I'élémentaliste pose un piedise surface

E 1.6 Nuage de fumée

Niveau : 1 Energie : 2 PM

Svg magique : Non Portée : 7,5 cm

Description : Le sorcier crée, autour de lui-mémme,nuage de
fumée de 7,5cm de rayon. Le nuage reste immobihe, suit pas
le sorcier dans ses mouvements. Il persiste perid@nburs du
sorcier puis il se disperse.

Les troupes a lintérieur du nuage ne peuvent pais &
I'extérieur, les troupes en dehors du nuage negueépas voir a
l'intérieur, in a travers. Les figurines prises slda fumée se
déplacent a demi-vitesse. Le MJ peut, s'il le éégiarder secrete
la durée du sort.

E 1.7 Respiration sous l'eau

Niveau : 1 Energie : 1 PM

g magique : Non Portée : Le sorcier lui-méme
Description : Le sorcier peut jeter ce sort sumhdime ou sur un
individu au contact socle a socle avec lui. L'indiiv affecté
pourra respirer dans tous les milieux, sous 'aaméme dans le

vide le plus total : les poisons sous forme dergapourront pas

I'affecter.

E 1.8 Zone de dissimulation

Niveau : 1 Energie : 3 PM

Svg magique : Non Portée : 7,5cm

Description : Le sorcier crée une zone de 7,5crmaglen centrée
sur lui-méme. Cette zone persiste jusqu'a la finadeataille,

jusqu'a ce qu'elle soient détruite ou jusqu'a ce lgusorcier se

déplace.

Toutes les figurines situées dans la zone assulmgm@uvoir de
mimétisme des caméléons : si elles restent imnmolitene peut
les voir a plus de 15cm de distance et, a moins5aden, les tirs
effectués sur elles subissent une pénalité deutpacher.

Si des créatures situées dans la zone se batteneliement, les
deux camps subissent une pénalité de -1 pour tauche
Pendant qu'il maintient une zone, un sorcier ne peudancer
d'autres sorts, ni se reposer. Si plusieurs zoaeshevauchent,
elles se détruisent mutuellement.

E 2.1 Coup de tonnerre

Niveau : 2 Energie : 5 PM

Svg magique : Non Portée : Champ de bataille
Description : Le sorcier provoque un énorme couptaimerre
au-dessus du champ de bataille. Toutes les créastupides ou
possédant une Intelligence inférieure a 3 doivéfatrier un test
de peur. Les animaux n'effectuent ce test quen&itg ni cavalier
ni maitre a proximité.

E 2.2 Déplacement d'objet

Niveau : 2 Energie : 3 PM

Svg magique : Non Portée : 30cm

Description : Ce sort permet a I'élémentaliste déerc des
courants d'air afin de claquer des portes ou diadépdes objets
légers comme des parchemins. Il peut fermer ouioure porte
non verrouillée dans une portée de 30cm ou déplacenbjet
Iéger dans un portée de 30cm et sur une distantbais.

E 2.3 Desséchement des plantes

Niveau : 2 Energie : 4 PM

Svg magique : Non Portée : 60cm

Description : Le sorcier peut utiliser ce sort dame portée de
60cm, contre une section de bois ou de haies. Gettion de
végétation se fane et tombe en poussiére immédiatennetirez-
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la du jeu.

E 2.4 Extinction

Niveau : 2 Energie : 4 PM

Svg magique : Non Portée : Champ de bataille
Description : Ce sort aide a réduire les incendibgpeut étre
dirigé sur une section de construction en feu ou sn
personnage en train de brdler. L'objectif du séduwra 10+D6

Svg magique : Oui Portée : 30cm

Description : Ce sort peut étre lancé contre umétéaire situé
dans une portée de 30cm. Si I'élémentaire manque jeto
sauvegarde magique, il disparait.

E 3.3 Ecran de flammes
Niveau : 3
Svg magique : Non

Energie : 8 PM
Portée : Cf description

points des dommages par le feu qu'il a subi. Ugatare n'a pas Description : Un sorcier & pied peut utiliser cet mur créer un

a faire de jet de sauvegarde magique pour quertéosationne.

E 2.5 Incendie

Niveau : 2 Energie : 4 PM

Svg magique : Oui Portée : Champ de bataille
Description : Le sorcier peut enflammer soudaingmanobjet
ou une créature inflammable, lui infligeant 10 + péints de
dommage par le feu. Une créature inflammable, uamiea par
exemple, ne sera pas affecttée par le sort sr@lissit un jet de
sauvegarde magique.

E 2.6 Pluie torrentielle

Niveau : 2 Energie : 4 PM

Svg magique : Non Portée : Champ de bataille
Description : Le sorcier déclenche un véritableugélsur tout le
champ de bataille : le sort prend effet immédiateimet dure
jusqu'a la fin du tour suivant (c'est-a-dire celail'autre joueur).
Les incendies de moins de 10 points de dommagesepfeu
s'éteignent, les autres feux ne progressent pasiarpluie. Les
tirs a longue portée sont impossibles, les tirsoartes portée
subissent une pénalité de -1 sur leurs jet pouch®su Toute
magie basée sur le feu est automatiquement disdgpg@rmes
magiques enflammées ne fonctionnent pas pendahtila et les
armes a feu sont inutilisables pendant la durésedsort.

E 2.7 Résistance au feu

Niveau : 2 Energie : 3 PM

Svg magique : Non Portée : Le sorcier lui-méme
Description : L'élémentalise peut jeter ce sortlatméme pour
se protéger de tous les dommages infligés pauleLfes attaques
basées sur le feu, les armes magiques enflammées boules
de feu n'ont aucun effet sur le sorcier. Ce sorsige jusqu'a la
fin de la bataille.

E 2.8 Séparation des eaux

Niveau : 2 Energie : 4 PM

Svg magique : Non Portée : 60cm

Description : Ce sort peut étre lancé sur une mnayi@ont la

largeur n'excede par 10cm, située dans une poed®cim. Les
eaux se séparent instantanément créant un passadixch que
I'on peut traverser a pied sec. Le passage suljgssta'a ce que
le sorcier décide de le supprimer (ce qu'il pelirefa'importe

quand, y compris pendant le tour de son adversaire)

E 3.1 Air empoisonné

Niveau : 3 Energie : 8 PM

Svg magique : Non Portée : 60cm

Description : Le sorcier crée une poche d'air eswuié d'un
rayon de 15cm maximum dont le centre se situe enGficmoins
de lui-méme. Les figurines prises dans cette pacitéssent une
attaque empoisonnée qui leur fait perdre D4-1 padiEndurance
(cf regles sur les poisons). Comme un venin, Banpoisonné
affecte toutes les créatures vivantes. L'effet @it disparait au
début du prochain tour de I'élémentaliste.

E 3.2 Bannissement élémenta[re mineur
Niveau : 3 Energie : 10 PM

mur de flammes dans son sillage a mesure qu'ilcavddécran
de flammes sera large de 2,5cm et suivra le déplece du
sorcier. Les créatures prises dans l'écran ou astaje le
traverser recoivent une touche de F3. Les créatnfiesnmable
subissent D6 points de dommages par le feu. Lesniles sont
assez hautes pour affecter les créatures voldtitiae d'attaque.

E 3.4 Effondrement

Niveau : 3 Energie : 9 PM

Svg magique : Non Portée : Toucher

Description : Ce sort permet au sorcier de faiedfaidrer les
constructions de pierre en les frappant a main st efficace
sur les immeubles de pierre ou de briques, sustiges, etc. Le
sorcier provoque, pour chacune de ses Attaques aiesmD6
touches automatiques de F8 ou une seule de Forcgelbh sa
volonté. L'effet du sort persiste pendant toutebddaille si le
sorcier ne l'annule pas et s'il n'utilise pas deveaux sorts.

E 3.5 Etheralité

Niveau : 3 Energie : 7 PM

Svg magique : Non Portée : Le sorcier lui-méme
Description : Ce sort permet a I'élémentaliste eleedir éthéré :
dans cet état, il ne peut ni lancer de sorts miepeser afin de
regagner des PM. Il peut se déplacer normalemeistihte peut
ni attaquer en combat, ni tirer des projectiles. ddrcier éthéré
ne peut étre blessé par des armes non-magiquesutl ge
déplacer a travers les murs et autres objets solidlepeut
également traverser sans pénalité les obstacldsseterrains
difficiles (y compris les cours d'eau). Il peutiengtre visible ou
invisible a volonté.

Le sorcier reste sous forme éthérée aussi longtepnde désire.
Ses vétements et possessions personnelles devigithérées en
méme temps que lui mais pas les créatures vivautdsouche
(pas méme la souris cachée dans sa poche!).

E 3.6 Sables mouvants

Niveau : 3 Energie : 9 PM

Svg magique : Non Portée : 60cm

Description : Le sorcier crée une surface de sailesvants de
7,5cm de rayon, centrée autour d'un point situé deme portée
de 60cm de I'élémentaliste. |l peut créer ces saht@vants sous
les pieds d'une unité. Cette surface compte un ldotdrrain
difficile, réduisant les potentiels de mouvementcuart de la
normale. Une figurine traversant les sables mowvaghbit
effectuer un test sous son Endurance, la créaemése et meurt
suffoquée. Les créatures n'ayant pas besoin deeefdps morts-
vivants par exemple) seront immobilisées sous Hses et
incapables de bouger. Il n'y a pas de jet de piioteenagique
contre ce sort et ses effets durent jusqu'a ladida bataille ou
jusqu'a ce que le sorcier décide de I'annuler.

E 3.7 Souffle de feu

Niveau : 3 Energie : 10 PM

Svg magique : Non Portée : 30cm

Description : Le sorcier gagne le pouvoir de crachefeu trois
fois pendant la bataille, au cours des phases.déegeut souffler
sur une unité ou sur un personnage, dans une met86cm. Le
souffle de feu est sujet a toutes les régles desuir un
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personnage ; il provoque des dommages contre uité ana
maniére d'un tir multiple ; il provoque 2D6 touclmgomatiques
de Force 4.

E 3.8 Tempéte de poussiére

Niveau : 3 Energie : 5 PM

Svg magique : Non Portée : 60cm

Description : Le sorcier crée un tourbillon de miese de 7,5cm
de rayon dont le centre se trouve au maximum a 60ensa
personne. Le tourbillon entre en jeu comme unerifigy le

sorcier le déplace au cours des phase de mouveshdetfait

attaquer pendant les phases de combat.

La tempéte ne cause aucun dommage pendant le tioeiteoest
créée. Au tour suivant, elle peut se déplacer damlfans la
direction souhaitée par le sorcier. Toute créapuige dans son
rayon subira une touche automatique de Force 2apeéta phase
de combat (sans jet de sauvegarde magique).

La tempéte de poussiére persiste jusqu'a la fita dmtaille ou
jusqu'a ce que le sorcier décide de l'annuler. Bietendu, la
tempéte peut traverser des unités et ne subit augénalité sur
les terrains difficiles.

E 4.1 Animation des eaux

Niveau : 4 Energie : 16 PM

Svg magique : Non Portée : 60cm

Description : Ce sort permet a I'élémentaliste aienér vie a une
étendue d'eau située dans une portée de 60cmrfagesde 'eau
affectée aura, au maximum, 7,5cm de rayon maipellera faire
partie d'une étendue d'eau plus importante (rividme) qui
restera tout a fait normale en dehors de la sudaimée. L'eau
animée développe des pseudopodes d'une longuek@cte lui
permettant de porter 12 Attaques. L'eau n'a palsagger pour
entrer en combat et peut changer d'opposants aluratl'autre.
Les adversaires ne peuvent pas combattre I'edle;atgossede
une CC de 8 et une Force de 6. Il n'y a aucungetadivegarde
d'armure contre ses dommages, mais les créatupablea de
respirer sous l'eau ont un jet de sauvegarde 8@d,6 sur 1D6.

Svg magique : Non Portée : 7,5cm

Description : Un groupe de D3+1 élémentaires destate feu,
d'air ou d'eau apparait dans un rayon de 7,5cnuadtosorcier.
Les élémentaires invoqués seront tous du méme (ppe
exemple, tous de la terre).

E 4.5 Invocation d'une nuée

Niveau : 4 Energie : 12 PM

Svg magique : Non Portée : 7,5cm

Description : Une nuée de petits animaux appagais din rayon

de 7,5cm autour du sorcier. La nuée peut étre ceémale

scarabées, de serpents, de l|ézards, d'araignéesatse de

grenouilles, de crapauds, de fourmis, de tiquesscoepions, de
chauve-souris ou tout autre créature similaire lésf.nuées dans
le Bestiaire).

E 4.6 Destruction des murs

Niveau : 4 Energie : 16 PM

Svg magique : Non Portée : 30cm

Description : L'élémentaliste peut utiliser ce spour détruire
toutes les sections de batiment dans un rayon den.3Qes
créatures situées dans les constructions détroitesur les toits
perdent un Point de Vie sir leur jet de sauvegat@emure
échoue.

E 4.7 Haies d'épines

Niveau : 4 Energie : 14 PM

Svg magique : Non Portée : 60cm

Description : Le sorcier fait jaillir du sol uneibal'épines, dans
une portée de 60cm. La haie peut constituer undebda 2,5cm
x 30cm de large ou une cercle de 7,5cm de rayéa.pelt jaillir
devant une unité, autour d'une unité ou méme, sofeier le
désire, au beau milieu d'une unité. Les épines quagi poussent
si vite qu'elles peuvent coincer et tuer les cméatuqu'elles
touchent. Chaque figurine prise dans une haie riéépsubit D4
touches de Force 5 et doit réduire son mouvemargam.

Une haie d'épines ne peut pas étre annulée paréateur, mais

Ce sort persiste jusqu'a la fin de la bataille wagp'a ce que le elle est inflammable et compte comme une sectiobatienent

sorcier décide de l'annuler.

E 4.2 Bannissement élémentaire majeur

Niveau : 4 Energie : 24 PM

Svg magique : Oui Portée : 60cm

Description : Ce sort fait disparaitre immédiatemésus les
élémentaires dans un rayon de 60cm autour du soilogs
élémentaires ne sont pas affectés s'ils réussiaseniet de
sauvegarde magique.

E 4.3 Invocation d'élémentaire

Niveau : 4 Energie : 24 PM

Svg magique : Non Portée : 7,5cm

Description : Un élémentaire de terre, de feu,rdai d'eau
apparait dans un rayon de 7,5cm autour du sorcier.

E 4.4 Invocation élémentaire multiple
Niveau : 4 Energie : 30 PM

en ce qui concerne les dommages.

E 4.8 Tunnel

Niveau : 4 Energie : 18 PM

Svg magique : Non Portée : Cf. description
Description : Ce sort permet a I'élémentaliste deuser des
tunnels dans le sol ou & travers les murs aveseges mains.
Les tunnels ainsi crées sont stabilisés par maitgene risquent
pas de s'effondrer et ne causent pas de dommagdstments
gu'ils traversent. Il est méme possible de creaséravers du
sable ou de la boue. Le sorcier peut se déplataveérs le roc a
sa vitesse normale en creusant un tunnel assez [Ergr une
personne. D'autres personnages peuvent suivredeisen file
indienne.

Le sorcier peut décider d'annuler son tunnel leeszpidernier est
achevé, dans ce cas, toute créature présentetéridimr est
instantanément tuée.
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21 ARMES ET OBJETS MAGIQUES

Les armes et les objets magiques ont une place iayssrtante Lancez un D100 pour chaque pouvoir. Les résultatst s
dans une campagne de Warhammer que dans la lit&ratumulatifs. Les bonus de caractéristiques de isatidur au-
fantastique. Dans un monde ou la magie existe, amme dessus de leur niveau maximum normal (c'est aalirdela de

imprégnée de puissance magique peut transformpersonnage 10).
en une "armée-a-lui-tout-seul”, en sorcier reddetaly en une

béte assoiffée de sang. Sur l'origine et la provemales armes p10o
magiques, a vous d'inventer vos propres théopesit-étre sont- 01-05
elles des dons des dieux, peut-étre sont-ellespleduits de
techniques magiques obscures.

Les armes et les objets magiques peut étre utipséain héros
(mineur ou majeur) ou par un sorcier. Il n'exist@, théorie,
aucune raison d'interdire les armes magiques peednnages
ou a tout autre individu. S'il le désire, le MJ pméme attribuer
des armes magiques a une unité entiére. Nous reandans
cependant aux joueur de se limiter a une ou denesamagiques
par camp pour commencer.

6-09
10-11
12-14
15-16

21.1 POINTS COMMUNS AUX POINTS 17-19

COMMUNS AUX ARMES MAGIQUES

Les effets et les "dons" des armes magiques sdrémament
variés, mais ces dernieres ont quelques points corsm

1 Toutes les armes magiques émettent une aura ybrec
gu'un sorcier reconnaitra au toucher.

Les armes magiques affectent normalement desuceSadui
restent invulnérables aux armes normales : cedamerts-
vivants et les créatures éthérées, par exemple.

Les armes magiques détruisent automatiquement lesis
sorts d'aura par simple contact. 29-31
Lorsqu'une arme magique provoque des dommages
supplémentaires ou inhabituels ceux-ci ne compteed 32.34
comme des attaques magiques et ne permettent gas ke
sauvegarde contre la magie.

21.1.1 UTILISATION DES ARMES MAGIQUES

Si un personnage est en possession d'une arme usagigst 38-40
qu'il peut l'utiliser. Si un personnages est tuécaurs de la
bataille, son arme ne peut pas étre prise etésilgar un autre
personnage : une arme magique posséde une volonyée pet
n'accepte pas tout de suite un nouveau propriétaire 41-42
Dans une campagne, une arme magique peut changer de
propriétaire unique si le nouveau possesseur téussitest
destiné a maitriser I'arme : lancez 2D6, si leltésast inférieur 43-44
ou égal a la FM du personnage celui-ci devient ipétgire de

'arme et peut l'utiliser au combat. Si le test estéchec, le
personnage ne pourra jamais utiliser cette arme.

20-21

22-25

2

26-28

35-37

21.2 DETERMINATION DES POUVOIRS

Une épée magique peut étre créée par le MJ enidande sa
campagne ou de ses parties de Warhammer. Le M gauaur

peuvent également créer une arme magique au hadaide du

tableau donné plus loin.

Chaque arme magique posséde un ou plusipoosoirs Ces

pouvoirs magiques sont variables, certains soné wiéles,

d'autres moins. Chaque pouvoir colte des pointsateur, le

total de pts de tous ces pouvoirs donne la valediadne.

Si vous créez une arme au hasard, lancez d'abom ysour

déterminer combien elle posséde de pouvoirs. Lagotudes
armes magiques ont un D3 pouvoirs, mais le MJ péatder

qu'une arme sera plus puissante et autoriser @ufjculancez un
D4, un D6 ou méme un D8. Le MJ peut également éécjd'une
arme possédera moins de D3 pouvoirs.

45-46

47-48

66

Pts Pouvoir et description

50Gain d'Initiative : L'utilisateur gagne D10 points en |
tant qu'il est en possession de l'arme.

50Gain d'Attaques: Le possesseur gagne une A
lorsqu'il utilise I'arme.

50Attaques multiples : Le possesseur gagne D3 A
lorsqu'il utilise I'arme.

50Gain de Force :L'utilisateur gagne 1 point de F tant
qu'il est en possession de lI'arme.

50Gain de Force multiple : L'utilisateur gagne D3
points de F tant qu'il est en possession de l'arme.

50Gain d'Endurance : L'utilisateur gagne 1 point de E
tant qu'il est en possession de I'arme.

50Gain d'Endurance multiple : L'utilisateur gagne D3
points de E tant qu'il est en possession de I'arme.

50Gain de Points de Vie :L'utilisateur gagne 1 point de
PV des qu'il entre en possession de l'arme. Cet poin
supplémentaire peut étre récupéré normalementepar |
repos tant que le personnage reste en possession d
l'arme.

50Gain de Commandement L'utilisateur gagne 1 point
de Cd tant qu'il est en possession de l'arme.

50Gain de Force Mentale :L'utilisateur gagne 1 point
de FM tant qu'il est en possession de I'arme.

50Gain d'Intelligence : L'utilisateur gagne 1 point de Int
tant qu'il est en possession de l'arme.

50Gain de Calme:L'utilisateur gagne 1 point de Cl tant
qu'il est en possession de lI'arme.

75Attaque par le feu: La lame s'enflamme lorsque
larme est tirée de son fourreau ou lorsqu'elle est
brandie. L'arme inflige D6 points de dommages par |
feu aux créatures et objets inflammables.

75Attaque empoisonnée l'arme est considérée comme
venimeuse : elle agit sur toutes les créatures
vulnérables au poison.

75Dégénérescence Toute créature blessée par cette
arme commence a se décomposer pour finir par tomber
en poussiére. Lancez un D6 au début de chaque tour
du blessé : un 6 signifie qu'il perd un point de.vi
Dans une campagne, un sort de "Guérison des
blessures graves" limite les jets de dé a un par
semaine. Seule un potion de guérison peut provoquer
une guérison totale.

75Attaque de froid : L'arme brille d'un feu glacé, une
créature vivante blessée par cette arme est
automatiqguement tuée sauf si elle réussit un jet de
sauvegarde contre le froid : 6 sur un D6.

75Attaque dimensionnelle :L'arme passe sans arrét d'un
état d'existence a un autre, elle semble appareftre
disparaitre. En combat, elle passe a travers tearas
et les boucliers et se rematérialise dans le coepsa
victime. Elle annule tous les jets de sauvegarde
d'armure. L'arme peut frapper a travers les objets
solides et les barriéres magiques (par exemplsos
de zone), a condition que l'utilisateur puisse \&ar
victime.



49-51 75Sommeil : Cette arme peut étre utilisé pour endormir
un personnage individuel dans une portée de 10em. U
seul individu peut étre endormi par tour mais ug9
nombre illimité de figurines peuvent étre affectées
pendant la partie. Le dormeur ne peut pas étrdl&vei
pendant 2D6 tours quelques soient les moyens
employés. Ce pouvoir peut étre utilisé par lgg
possesseur selon sa volonté.

75Vol de Force : Lorsque cette arme provoque une
blessure, elle enléve en plus 1 point de F a danec
L'utilisateur gagne le point et I'ajoute a sa peofporce
pour le tour suivant seulement. 91

75Vol d'Endurance : Lorsque cette arme provoque une
blessure, elle enléve en plus 1 point de E a sangc
L'utilisateur gagne le point et l'ajoute & sa peopr
Endurance pour le tour suivant seulement.

75Vol d'Initiative : Lorsque cette arme provoque une
blessure, elle enléve en plus 1 point de | a stnc
L'utilisateur gagne 61-63 A%l de Commandement :
Lorsque cette arme provoque une blessure, elle@nlé
en plus 1 point de Cd a sa victime. L'utilisateagme
le point et I'ajoute a son propre Commandement pour
le tour suivant seulement.

75Vol d'Intelligence : Lorsque cette arme provoque une
blessure, elle enléve en plus 1 point de Int dctane.
L'utilisateur gagne le point et l'ajoute a sa peopr
Intelligence pour le tour suivant seulement.

75Vol de Calme : Lorsque cette arme provoque une
blessure, elle enléve en plus 1 point de Cl actame. 92
L'utilisateur gagne le point et l'ajoute a son peop
Calme pour le tour suivant seulement.

75Vol de Force Mentale :Lorsque cette arme provoque
une blessure, elle enléve en plus 1 point de FM a s
victime. L'utilisateur gagne le point et I'ajoutesa
propre Force Mentale pour le tour suivant seulement93

73-74 100/0l : Le possesseur de l'arme gagne le pouvoir de
voler comme un piqueur.

75-76 100Respiration sous l'eau Le possesseur de I'arme peut
respirer sans air et ne suffoquera ni sous l'ealans
le vide.

77-79 10Q@onfusion : Lorsque l'arme est prise en main, toutes
les créatures situées dans un rayon de 7,5cm
deviennenstupides(a I'exception de I'utilisateur). Les
créatures se comportent comme si elles avaient
manqué un test de stupidité au début du tour.

80-83 10C0Peur : Un personnage ayant cette arme a la main
inspire la peur aux créatures qu'il charge ou qui |
chargent.

84  100voyage inter-dimensionnel :Cette arme peut voyager
entre les dimensions lorsque son possesseur le 9Igi
ordonne. Elle peut ainsi rester invisible et revelains
le monde réel lorsque son possesseur le désire.

85-86 10MRésistance au feu IUn personnage tenant cette arme
en main est insensible au feu et aux attaques meagiq
basées sur le feu (par exemple les boules de feu).

87  10Muplication : Le propriétaire de l'arme gagne le
pouvoir de se dédouble entierement: son doul&]g
posséde ses caractéristiques mais pas ses ars@s ni
équipement. Un clone crée de cette maniere ne peut
pas étre distingué de la personne originale mais

52-54

55-57

58-60

64-66

67-69

70-72

Utilisée indépendamment l'arme possede les
caractéristiques suivantes : M:6, CC:6, F:4, A:2

100nvisibilité : Le possesseur de l'arme peut se rendre
invisible lorsqu'il le désire. Ses déplacementst son
effectués secrétement, en coopération avec le MJ qu
pourra noter sa position sur une carte.

0 Egoisme : L'arme domine si fortement les autres
sources de magie que son possesseur ne peut @i lanc
de sorts ni utiliser d'autres magie que les posvde
l'arme. L'utilisateur peut cependant revoir desssou
étre attaqué par la magie.

10CFrénésie divine :L'arme est possédé par une frénésie
de meurtre inspirée des dieux. Au premier tour de
combat, l'utilisateur gagne -1 en Initiative, +lupses
jets pour toucher et +1 sur ses jets pour blegser.
second tour, il gagne +2 a son | et ses jets,casiéme
tour, +3, au quatrieme +4 et ainsi de suite. Ceffiet
dure D8+2 tours (la durée sera secréetement détéemin
par le MJ avant le début du jeu). Pendant cette
période, la frénésie du personnage est incontlabl
les blessures qui ne le tuent pas en seul coup sont
ignorées : s'il tue tous ses ennemis a portée aeeh
il attaque ses alliés. Le personnage doit toujours
avancer a sa vitesse maximale vers ses ennemis.
Lorsque la frénésie I'abandonne, le personnage rest
hébété pendant D10 tours au cours desquels il ue pe
pas attaquer en corps a corps et se déplace a demi-
vitesse.

10Mestruction des morts-vivants :La seule présence de
l'arme détruit les morts-vivants, y compris lehds et
les vampires. Au début du tour du possesseur de
I'arme, tous les morts-vivants dans un rayon den,5
sont automatiquement détruits. Les morts-vivants
peuvent sentir le pouvoir de I'arme a 30cm.

10Mestruction des armes magiquesCette arme détruit
les autres armes magiques avec lesquelles elle est
engagée en combat sur un résultat de 6 sur 1D6.
Lancez le dé a chaque tour de combat. L'arme
s'empare des pouvoirs des armes qu'elle détrpitdt
les utiliser pour le reste de la bataille. Si dauxes de
ce type s'affrontent et frappent simultanémentgésx
armes seront détruites si deux 6 sortent sur les dé

10QAbsorption de la magie :Lorsqu'un sort est lancé sur
le possesseur de I'arme, celle-ci absorbe le poaeoi
la magie, rendant le sort inefficace. Le pouvosabé
donne a l'arme un bonus équivalent au niveau de
maitrise du sorcier qui a jeté le sort, sur ses peur
toucher et pour blesser. Si d'autres sorts sowmirbés,
les bonus sont cumulatifs ; ils subsistent juséu'fin
de la bataille.

100Force de frappe : Le possesseur de l'arme peut
frapper avec une Force de 10 une fois par joupetit
ne déclarer qu'il se sert de ce pouvoir qu'apré&ir av
réussi un jet pour toucher. Ce pouvoir se renoavell
tous les jours.

96-97 10Moubles dommages L'arme provoque toujours deux

blessures au lieu d'une.

10CParole : L'arme possede le don de la parole, elle peut
communiquer avec son possesseur et raconter son
histoire.

posséde la conscience de son identité propre et B 250Arme de puissance consultez le paragraphe suivant.

instinct de conservation. Un seul clone peut existea 00
fois. Si le personnage original est tué, le cloaetse
dédoubler s'il possede I'arme magique.

88  10QAnimation : L'arme est vivante et peut se déplacer et
combattre seule, selon les ordres de son possesseur
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varArme runique : L'arme est gravée de D6 runes,

celles-ci peuvent étre déterminées au hasard. Oe co
de I'arme dépend du nombre et du type de runes (voi
page suivante).



21.3 LES ARMES DE PUISSANCE

Les armes de puissance furent fabriquées par leieds Slanns,
on ne les trouve qu'en Lustrie. Lorsque l'une al'eit importée
dans le Vieux Monde, elle atteint un prix trés éleklles sont
faites de la méme matiére noire et brillante que Haguettes
magiques et, comme ces derniéres, sont impossitidésruire ou
a endommager.

Les armes de puissance ont une source de pouueinénet
contiennent des PM. Le nombre de PM contenu daasaume
est déterminé par D6xD6.

Un personnage s'emparant d'une arme de puissantéedotal
de PM est supérieur a sa propre FM devient I'esdi@'arme.
Un personnage s'emparant d'une arme de puissantdedotal
de PM est inférieur ou égal a sa propre FM dewviraitre de
I'arme. Un sorcier ayant maitrisé une arme de poiEs peut
l'alimenter avec ses propres PM, a la maniére dhaguette
magique, sinon, l'arme se recharge d'elle-mémeuke des PM
durant la nuit.

Le possesseur-maitre d'une arme de puissance aetmut
moment puiser des PM dans son arme pour améliesejets de
sauvegarde magique.

Un sorcier peut prendre le nombre de PM qu'il @édains son
arme pendant la phase de magie de son tour. Pecettmphase,
il ne peut ni lancer des sorts, ni maintenir un@ezou une
illusion. Il ne peut pas utiliser les PM de l'arpaur augmenter
les siens au-dela de leur total original.

Une arme de puissance peut étre utilisée en comebradmbre de
PM investi dans un coup en déterminer la Force. Rikssont
investis aprés réussite du jet pour toucher.

Un esclave, au contraire d'un maitre, doit utilises propres
points de FM pour alimenter I'arme a PM, a raistom ghoint de
FM pour un PM. A la fin de chaque tour ou l'arméta utilisée,
I'esclave perd D6 points de FM, transformés en BMr farme.
Le maniement de l'arme de puissance a, sur l'esclav effet
euphorisant agissant comme une drogue, celui-ban@onnera
jamais son arme et tuera ses amis plutdét que déaieser la
prendre.

Lorsque la FM de l'esclave tombe a zéro, celui€trsule et
reste dans le coma D6x10 tours. Lorsqu'il revieli,al a perdu
définitivement 1 point de FM et I'arme a gagné 1RMsclave
devra continuer a alimenter son arme comme d'fadhitpuis
retombera dans le coma. Lorsque le personnage
définitivement perdu toute sa Force Mentale, ilivena une
chose trés étrange.

Les ingénieurs des Anciens slanns construisireams dles lieux
obscurs, des grandes machines magiques :
immenses et mystérieux aux fonctions inconnuesgedint les
destinées de mondes et de peuplades innombrablgsa des
millénaires, les Anciens slanns réalisérent que tieonps finirait
bientét et souhaiterent que leur ceuvre se perpélise.
construisirent alors les armes de puissance, coappéts pour
les primitifs qui leur succéderaient.

Dans chacun de ces jouets mortels, ils imprimguesfondément

des dppdrd

Lorsque sa tache est accomplie, I'esclave retréanve sa FM
originale et les PM de I'arme diminuent de mangme que ce
dernier puisse en devenir le maitre. Le nouveaurenaura
gagné de nouvelles connaissances, par exemple raierso
possédera un nouveau sort ou un guerrier découumirgouveau
pouvoir dans son arme. On dit que lorsque deux eeux
maitres se rencontrent, ils se reconnaissent ardey peuvent
se mettre a discuter de sujets aussi
gu'incompréhensibles pour le commun des mortels.

21.4 LES RUNES

Les runes sont des caracteres magiques. Gravéaaesarme ou
sur une armure, elle lui conférent des pouvoirgl@gruction ou
de protection. Aucun mortel ordinaire ne peut grades runes,
mais quelquefois, un sorcier gagne ce pouvoir parfaveur des
dieux ou par le résultat d'un travail de recherekieaordinaire.
En aucun cas une rune ne peut étre gravée audanesbataille,
elles ne font pas partie de la magie de bataille.

Le MJ peut attribuer des runes ou des armes rusideda méme
maniere qu'il accorde les objets magiques.

Une rune ne fonctionne que lorsqu'elle est actilas ce cas,
elle luit d'une lueur dorée. Les effets de dewesusimilaires ne
sont pas cumulatifs (2 moins que le contraire nt Bécise) ;
une seule rune agit a la fois.

21.4.1 VALEUR DES ARMES RUNIQUES
Chaque rune co(te 50pts saut la Grande Rune de ddoreén
vaut 500.

21.4.2 LES TYPES DE RUNES

Rune de sorts

Une rune de sort permet au porteur de lancer lkeigserit : le
sort fonctionne toujours (sans test de magie). disede sort est
jeté, la rune s'efface pour 1D10 tours, puis rest@\active.

Rune de protection

La rune de protection augmente de 1 le jet de smude

magique du porteur. Les effets de plusieurs rumegrdtection
sont cumulatifs.

Rune d'armure

La rune d'armure augmente de 1 le jet de sauvegiadaure du

porteur. Si celui-ci ne porte pas d'armure, il sfassur un 6. Si
Ang b,Iessure est infligée au porteur, la runeagefpour toute la
journée.

Runes de blessurefrune de coupure et rune de choc)

Ces runes réduisent de 1 le jet de sauvegarde w@rihe
‘adversaire. Lorsqu'elles causent une blessure'gurait pas été
infligée sans elles, elles s'effacent pour toujeuanée.

Rune de rapidité
Cette rune donne au porteur +1 en Initiative efpolrr ses jets
pour toucher. Lorsqu'elle fait réussir une attaque sans elle,
aurait échoué, la rune s'efface pour toute la j@ewrn
Rune de renouveau
Cette rune posséde le pouvoir de réactiver une effecée

la tache qui incomberait & leur lointain esclaves @aches sontgravée sur le méme objet qu'elle. La rune de rezeuns'efface

presque exclusivement des fonctions de maintenaihséagit de
tourner des boutons ou d'abaisser des leviersclaies dont la

alors pour toute la journée.
Rune de vol

se trouve obligé de voyager jusqu'a la machineémcou terre,
dissimulée au-dela d'une porte dimensionnelle dousa dans la
terrible jungle lustrienne. Il saura exactement g@nt entrer
dans I'endroit ou se trouve la machine et ce gaeVlra y faire.

Des bruits courent sur les gardiens de ces maghieescréatures

inhumaines et des étres morts-vivants, apparteaamhe race
disparue depuis la nuit des temps, détenteurssdivoir pouvant
rendre un simple mortel complétement fou.

L'arme est transformée en une arme de jet qui otmljours sa
cible. Aprés utilisation, la rune s'efface pourtla journée.
Rune de retour

Cette rune peut étre gravée sur une hache ou sunauteau.
L'arme est transformée en une arme de jet qui metodans la
main du lanceur. Aprés utilisation, la rune s'effgour toute la
journée.

Grande Rune de Mort

68

particuliers



Cette rune ne peut étre inscrite que par un dieuteTcréature

21.5 LES OBJETS MAGIQUES

touchée par une arme portant cette rune est t@e@rande Rune pans un monde ou la magie et l'occulte assumentolm

de Mort ne s'efface pas aprés utilisation.
Runes de mort

Ces runes sont moins rares que la Grande Rune debla que
leurs effets soient similaires. Les runes de moent des

créatures d'un type particulier. Chaque rune emptée a un type dans

de créature, vous pouvez déterminer lequel entjeta®10.
D10 Type de créature
Gobelinoides
Animaux quadrupedes

6 Dragons
7 Autres reptiles

abhwN B

Humains 8 Créatures du Chaos
Nains 9 Sorciers
Elfes

Runes de mort mineure

considérable et méme primordial, les objets endsntes
charmes et tout le matériel magique en généraluangrande
valeur. [...]

Les objets magiques constituent d'excellentes pigcaitresses
les batailles ou les campagnes. Un objet faven
spécifiguement pour sa campagne par un MJ serauiguplus
intéressant pour donner vie a celle-ci. Des armgesvent
combattre pour la possession d'un monument sactd) d
redoutable arme magique ou d'un ingrédient rarissigtessaire
a un sort. Certains des objets décrits ci-dessomggnnent de
nos campagnes et nous avons essayé de les présem@niere

10 Creatures non chaotiquesa ce qu'ils puissent constituer les points de déier campagnes

ou de séries d'aventures.

Relativement communes, ces runes tuent des créatlunee race Miroirs d'omnivision

précise, déterminée aléatoirement ou choisie palJeavant le
début du jeu.

Runes dormantes

Lorsqu'une arme runique reste inutilisée, ses rym@svent
devenir inactives ou s'effacer. L'arme peut étrentifiée au
toucher par un sorcier comme une arme runique, feaisunes
ne redeviendront actives que lorsque I'arme sdiségt pour tuer
dans la furie d'une bataille.

21.4.3 GENERATION D'OBJETS RUNIQUES

Vous pouvez, si vous le désirez, déterminer le mente runes
gravées sur un objet par D6 x(D6-1), mais le nondereunes ne
doit jamais excéder le maximum.

Arme/Armure Nbre max. de runes

Armure 100 Marteau 15
Bouclier 50 Hallebarde 20
Epée 15 Epée a deux mains 25
Epée courte 10 Hache 10
Bracelet 3 Gantelet 4
Baton 10

Génération aléatoire

Voici un tableau pour générer au hasard les runesas objets.
Nous conseillons cependant au MJ de prévoir selacempagne
guelles runes seront attribuées a tel ou tel objet.

Type de rune Epée Hache Armure Baton
Sort 01-16 01-17 01-13 01-60
Protection 17-32 08-14 14-50 61-80
Armure 51-90
Blessure 33-50 15-23

Rapidité 51-66 24-30

Renouveau 67-82 31-37 91-00 91-00

Vol 38-62

Retour 63-82

Grande rune de Mort 83-85 83-85

Mort mineure 86-94 86-94

Mort 95-00 95-00

Ces miroirs n'existent que par paires, ils sonhantes de telle
facon que chacun réfléchit ce que l'on devrait mdement voir
dans l'autre. Ces objets ne sont pas trés utilesirschamp de
bataille mais ils peuvent constituer la base d'passionnante
série de parties. L'un des miroirs peut étre déedpar accident
ou pendant une campagne, il peut montrer quelqosecique
désire particulierement un joueur ou quelqu'un aedui-ci

souhaite rencontrer. Le miroir donnera quelquescaxdsur la
localisation de son double (traits de paysagestipogles astres
ou autre chose) permettant a un joueur perspicacpadir en
aventure. Le voyage demandera la mise sur piede dgtite
armée et impliquera de nombreuses rencontres @agecrdatures
hostiles, probablement manipulées par un volonbtéilez: peut-
étre quelqu'un d'autre est-il intéressé par la wésme du
miroir ?

Amulettes

Les amulettes ont généralement la forme de bracé&emétal ou
de pierre, de bagues, de boucles d'oreilles, delgmtifs, de

colliers, de diadémes, d'anneaux de chevilles aunende nez. La
plupart des amulettes ont d'autres usages que @ecrds ci-

dessous et entrent dans une catégorie de magiewepiians le
jeu de réle Warhammer. Les amulettes sont dessbjdtouver
au cours d'une longue campagne : si un combat leeepour

sauver un monastére, le prieur peut remettre ungesi®m aux

personnages qui l'ont aidé contre I'envahissewbjét pourra
s'avérer utilise lors des parties suivantes.

- Amulette de cuivre trois-fois-béni

Le porteur de cette objet gagne +1 sur ses jetsadeegarde
d'armure contre les blessures infligées par desesrmon-

magiques ou des armes empoisonnées. L'amulettentexgrte

lorsqu'elle se trouve a 30cm d'un source de poison.

- Amulette adamantine

Cette amulette augmente I'Endurance de son possesslle-ci

atteint 7. Elle ne peut pas étre retirée a songsssir a moins
gue celui-ci ne soit tué ou mutilé.

- Amulette de jade enchanté

Cette amulette confére le méme bonus que I'amulietteuivre

trois-fois-béni. Elle donne, en plus a son possgssa pouvoir

de régénération similaire a celui des trolls, amse I'immunité

aux poisons.

- Amulette de charbon

Cette amulette permet aux sorciers d'emmagasiresags de
boules de feu. Une amulette peut contenir 3 soitessdancer un
par un ou tous ensemble au cours de la phase de,nuag sorts
ne codtent aucun PM et fonctionnent toujours. Spersonnage
reconnait l'objet, il peut l'utiliser méme s'il st'@as sorcier, mais
seul un sorcier peut recharger I'amulette. Chaguede boules
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de feu qu'il jettera sur elle emmagasinera uneebald feu a lui ordonne. Si le personnage est tué ou tenteot® e tapis, ce
l'intérieur. dernier retournera vers son maitre.

- Amulette de fer Il'y a 50% de chance qu'un tapis ait un sort dezmprotection
Une amulette de fer ne peut pas étre utilisée pasoucier. Elle intégreé a sa fabrication, selon la volonté du MJ.

donne un bonus de +1, +2 ou +3 a la FM du poresqlie (et En combat, un tapis volant améliore la mobilité dessonnages
uniguement lorsque) il effectuer un jet de sauvdganagique, sa et leur fournit méme une force de frappe aérieRmecampagne,
FM redevient ensuite normale. Elle peut faire motge=M d'un il permet de traverser des endroits infranchissablgn tapis

personnage a plus de 10 pour ses jets de sauvegegigue, volant ne doit pas étre disponible, dans une paitigle, pour
ainsi, si sa FM parvient a 12, le porteur de l'atial sera d'autres personnages que des orientaux. Un sacade peut
totalement insensible a la magie. avoir un tapis pour 200 pts : ce tapis comprendraart de zone
- Amulette d'argent vertueux de sanctuaire.

Cette amulette confére une immunité totale aux teffe

psychologiques provoqués par les morts-vivantse Hloffre Armure de mithril

aucune protection contre les effets psychologiqdestiques a Les mithril est un métal magique exceptionnel, fis beaucoup
deux provoqués par les morts-vivants mais causesi'patres plus dur et beaucoup plus léger que l'acier. Unmuge en mithril

créatures. Elle protege, par exemple, de la pededa terreur confére un bonus de +1 aux jets de sauvegarde utarrne

uniquement lorsque des morts-vivants en sont laecau cotte de mailles normal, par exemple, donne udgetauvegarde
de 6, une cotte de maille de mithril donne un tsduvegarde
Fleches magiques d'armure de 5 ou 6. Le mithril ne peut pas étiksétdans la

Les fleches au vol infaillible et les fleches déspance sont desfabrication des boucliers ni dans celle des capacmais on
armes magiques, elles possédent les pouvoirs dieceigres sur Peut en faire des cuirasses ou des armures des.plate

les morts-vivants et les autres créatures. Cepeielanmagie est Personnage sur un cheval caparagonné, équipé dimare
trop faible pour détruire les auras magiques. complete de mithril et dun bouclier, est virtugient

- Fleches au vol infaillible invulnérable aux attaques normales (bien que lexwts de
Ces fleches sont fabriquées par les elfes et euls peuvent en grande force, qui réduisent le jet de sauvegardissent encore

posséder dans les batailles. Equiper un archedeife provision l'atteindre). Une armure de mithril n'inflige aueupénalité de
suffisante de ces fleches pour la bataille coOteptSLZmouv,em_em' . A , . ,

supplémentaires. Ces fleches atteignent toujoursdiéle, il est Le m|thr|I_est rare : il ne doit étre d|spon|bleeqpour des .her_os
inutile d'effectuer des jets pour toucher. Les dames sont et,AoccaS|onneIIement, pour de§ sorciers. Une &rrdermnhrll,
normMaux. co(te un nombre de pts qui reflete a la fois sauratt sa rareté.
Les fleches au vol infaillible sont des armes tpksssantes, Cotte de mailles : 50pts, cuirasse:75pts, armupgiates: 125pts.

améliorant le potentiel de combat d'une armée mnti@ans une .

campagne, la moitié des fléches utilisées peuveatrécupérées Orbes de guérison

par les vainqueurs aprés la bataille. Les flechetsouvées Les orbes de guérison existent en plusieurs cauteuouge,

pourront équiper un nombre d'archers égal a lembme initial. orange, jaune, vert, bleu , indigo et violet. Ubeoseul peut étre
Une armée vaincue, équipées au départ de ces slégeat Uutilisé une fois par jour pour guérir 1 point deegure infligé par
récupérer le quart des fleches tirées si la maitiémoins de une arme non-magique ou par une créature dontitieguas ne
l'unité initiale et encore en vie. Exemple : 20 hars elfes comptent pas comme des attaques magiques. Un jepletode

commencent la bataille avec des fléches au volllibfa. Leur sept de ces sphéres peut étre utilisé une foifgopapour guérir

armée est vaincue : 10 lots de fleches serontueds aprés la complétement un personnage blessé ou malade.

bataille. Si 10 archers quittent vivants le chanmepbataille, ils Les orbes de guérison sont de bons sujets de guémnstituent
auront retrouvé 5 lots de fleches. Les vainqueursrd gardé les un but idéal pour une campagne a long terme. Qaslbéros et
5 autres. leurs fidéles doivent trouver et ramener les sepe® afin de
- Fléches de puissance sauver la vie de leurs malheureux seigneur, d&artés ravages
Les fleches de puissance infligent des dommages ageen de la peste rouge ou de guérir leurs propres neade

Force. Equiper un archer d'une provision suffisaletees fleches dégénérescence.

pour la bataille codte 6 pts supplémentaires.

Ce type de fleches permet d'augmenter considérabkenfrbes de mort

I'efficacité des arches au combat. Le MJ peut égaie attribuer Les orbes de mort ont exactement la méme appamunedes

ce pouvoir a des carreaux d'arbaléte ou & d'aptogsctiles. Les orbes de guérison mais ils produisent l'effet ingel 'utilisation

fleches de puissance subsistent pendant le tempe ataille, d'un seul orbe inflige une blessure, celle d'un gBarbes

ensuite, le magie se dissipe. comprenant ne serait-ce qu'un seul orbe de mort leue
personnage au lieu de le guérir.
Tapis volant Les orbes de mort sont l'exemple type d'objets ques

Ces tapis ne sont tissés qu'en Arabie, ils mesg@méralement "Pi€ges” : les joueurs ne doivent jamais se setibp en

2,50 m x 2 m. En vol, leur surface est aussi stgblane plate- confiance face au matériel magique et de tels ®bjet

forme. Le tapis vole comme uplaneur et peut transporter €ntretiendront le climat d'inquiétude voulu paMa.

jusqu'a 12 individus (dans des conditions assemiioctables).

Les tapis volants ont une forte volonté et sonaloyenvers leur Baguettes magiques

possesseur. Pour devenir le maitre d'un tapiserieopnage doit Tout sorcier convoite ces objets découverts unigummen

lancer 2D6, si le résultat est inférieur ou égsh& M, il réussit a Lustrie et importés et vendus & prix d'or dansi&iX¥ Monde par

maitriser le tapis, sinon, le tapis ne lui obéies.pUn tapis ne des marchands ou des voyageurs. Une baguette reagigsure

peut pas étre maitrisé par quelqu'un d'autre taetspn maitre environ 40cm pour un diametre de 2,5cm et un pdels500

est vivant. Il n'obéira & un autre personnage gsersmaitre le grammes, elle est faite d'un matériau noir indesble et plus
dur que le diamant. Exceptionnellement, ces olsietprésentent

70



sous une forme différente : statuette, amulettedague. Les
baguettes servent a emmagasiner des PM.

Un sorcier peut y placer jusqu'a 10 PM par niveaurditrise.
Les PM emmagasiner dans la baguette peuvent éliséwut
lorsque le sorcier le désire. Une fois la bagueltgrgée, celui-ci
peut se reposer pour revenir a son niveau magicanmm.
Une baguette peut étre chargée par un sorcierlisgatpar un
autre.

Un sorcier peut, pendant une phase de magie, ér@nshutant
des PM contenus dans la baguette qu'il le désiomgropre total
de PM tant que cette opération ne lui fait pas ségrason total
initial. Pendant cette phase, le sorcier ne peutancer ni
maintenir aucun sort.

L'utilisateur peut dépense directement les PM cwselans la
baguette pour améliorer un jet de sauvegarde meagiqu

Une baguette peut étre utilisée comme arme, laeFdtc coup
dépend du nombre de PM investi dans celui-ci. Lecisp
décidera de dépenser des PM a cet effet uniqueshestn jet
pour toucher a été un succes.

Bouclier de scepticisme

Cet objet ressemble a un bouclier ordinaire maiss@de un
pouvoir considérable. Le porteur de ce bouclieriestnsible a
toute forme de magie: la magie ne l'affecte pasody quelques
soient les circonstances. Ce bouclier provoqueeégait une
instabilité automatique chez toutes les créaturgsttes a cet
effet et situées dans un rayon de 30cm (morts-tégyaémons,
élémentaires).

Un bouclier de scepticisme est un trés bon sujetqadéte :
imaginons qu'une cité soit occupée par des hordpwdiaques
et par des nécromanciens. Les citoyens n'ont antayen de
défense contre ces envahisseurs surnaturels eslgetr espoir
réside dans le retour des héros partis en quéte@dmucliers
Iégendaires cachés dans un tombeau maléfique desgnes.
Les héros devront disposer d'une petite arméeesambntagnes
fourmillent de gobelinoides et le tombeau est amgtaent
occupé par dieu sait quelles créatures du mal $dudils seront
entrés en possession des boucliers, les hérosrdemcore livrer
bataille pour reconquérir leur ville.

Baton de commandement

Cet objet se présente sous la forme d'un batomairdi en bois
noir. Dans les mains d'un nécromancien, il augnnaraes0cm la
portée du contrdle de ce dernier sur les mortsatgralliés. Les
morts-vivants, les démons, les créatures éthéréeslee

élémentaires présents dans un rayon de 60cm adiioloditon ne
peuvent pas étre affectés par linstabilité. Les@penage en
possession d'un baton gagne 1 points de Cd (sopeGdainsi

dépasser 10). Ce point disparait si le baton esiupa@abandonné
ou laché par son propriétaire. Le baton permenausibsateur, si
celui-ci est un sorcier, de lancer une fois pan j&u sort de
quatrieme niveau "changement d'allégeance” : densgoeut étre
lancé qu'une fois toutes les 24 heures quelqudesoibmbre de
sorciers utilisant le baton. Le sort pourra étreeéapar un sorcier
de n'importe quel niveau de maitrise, il colter®&® un test de
magie devra étre effectué si le total de PM duispest inférieur
al2.

Cet objet permet aux sorciers de bas niveau, ecpér aux

nécromants, d'améliorer leurs possibilités. Le Mitpe place
dans une partie simple, mais il est plus intérasdarde réserver
aux campagnes.

Bottes magiques

Les chaussures magiques sont intéressantes, aesisamhéme,
quelquefois, utiles! Comme les amulettes, ce siast objets a
découvrir en cours de campagne. Ces objets ne pamttres

puissants mais ils peuvent donner au MJ des idéasipventer
d'autres objets "gadgets" qui apporteront une ®uaehfantaisie a
sa campagne.

- Bottes de vitesse

Elles permettent au porteur de se déplacer deaxpfas vite.

- Bottes de saut

Elles permettent au porteur de sauter a une hadey6+D6)
x2,5cm par dessus les murs, les crevasse, etc...

- Bottes de lenteur

Ces bottes empéchent leur porteur de se déplagkiside 5cm a
la fois. Elles furent inventées pour apprendre dares de la
haute société a garder une démarche gracieuségeinét.

- Bottes de Bovva

Bovva était I'apprenti de Rathnugg, le plus céléwitier de tous
les temps. Il inventa ces solides chaussures deregugui
permettent a leur porteur de délivrer un coup @€ pie Force 6 a
la place de ses attaques normales.

- Bottes de dissimulation

Ces bottes comportent des poches secrétes magjgaeseul le
porteur peut ouvrir. Ces poches magiques que sqdrteur peut
ouvrir. Ces poches magiques ont une contenancéate 8 65cm
ou peuvent dissimuler un seul objet de 2m de longy{par
exemple, une épée a deux mains). Le porteur nestliuament
pas encombré par ce qu'il transporte dans cessbotte

- Bottes de commandement

Ces bottes n'ont aucun effet sur leur propriétaaés si une autre
personne les chausse, elle se trouvera dans wmeicit fort
embarrassante : les bottes deviendront vivantEsueporteur ne
pourra que suivre leur mouvement. Les bottes obdisa leur
propriétaire et ne peuvent étre retirées sans soeseatement.

Pierres de l'aube

Les pierres de l'aube sont des dagues ou des hdcibsidienne
ou de silex trouvées dans des tertres funérairetans le sol, au
cours de travaux. Ces objets sont assez répandasimat rare
gu'ils soient enchantés. Les pierres de l'aube agrtébs sont
beaucoup plus dures a plus solides que les oullpidrres
ordinaire. Leur pouvoir s'applique surtout aux icatons et a la
magie protectrice car elles proviennent d'une épamudieux et
démons parcouraient librement le monde et ou le€tess de
I'homme les adoraient ou les combattaient de léeunxn

Une pierre de l'aube enchantée possede les powdoite arme
magique ainsi que D6 pouvoirs déterminés aléat@rem elle
agit, de plus, comme une zone de sanctuaire (cf) suwi,
contrairement au sort, se déplace en méme templs quierre. Si
cette zone en chevauche une autre, elle dispaoait yn tour
alors que l'autre zone est détruite. Si le portieula pierre est un
sorcier, il gagne 2 points de FM tant qu'il estseassion de I'objet
(sa FM peut ainsi dépasser 10)

Les pierres de l'aube sont souvent percées afine dfortées
autour du cou par une laniére.

Dans une bataille, une pierre de l'aube peut fourme protection
immédiate a un personnage ou a un groupe de pagesnElle
constitue également une arme redoutable permetiardes
personnages faibles de combattre des ennemis omalestres
plus forts qu'eux. Ces objets sont si efficacelsque doivent pas
se trouver dans une bataille sans lendemain, asnopifils n'aient
un réle important dans le scénario inventé parJe M

Si vous désirez incorporer des pierres de l'aubevotie
campagne, n'oubliez pas qu'elles sont originairas Vieux
Monde et qu'elles se trouvent dans les tumuli gtéhgues qui
servaient de tombeaux et de temples aux premiengpaats de
ce continent. 5% de ces tumuli contiennent encesepierres de
laube : ce sont des endroits dangereux car lesepiey ont
souvent été placées par garder quelque chose eénfeimancien
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temple peut abriter un démon adoré par les peuplddetrefois. - Joyau de maitrise

Le démon est entouré de pierres de l'aube qui 8ehgnt d'aller Réservé aux sorciers, ce joyau augmente la maitiseson

devaster les environs, il ne peut franchir cettaiéxa@, mais si possesseur d'1 niveau : le personnage gagneraraa ta@ps les

I'on enleve une pierre... PM et les nouveaux sorts correspondant au nivequisacSi le

joyaux est perdu, le personnage reviendra a saerant/eau.

Corde Enchantée

Les cordes enchantées viennent d'Arabie. DanselexMonde, Le Chat des Calisthénes

on en trouve occasionnellement des longueurs de50¢D4 X |a Calisthenea est l'une des plus puissantes seétiées a la

50cm). Les cordes plus longues sont extrémemees.radne magie du Vieux Monde : ses membres sont appelésti@aies.

corde enchantée est animée et peut combattre commeComme la plupart des sectes, la Calisthenea opéns des

personnage, s'enroulant autour des épées et desslaour les temples secrets dont le nombre exact est inconesi filéles se

immobiliser. Elle a le profil suivant : réunissent dans ses endroits, y accomplissent leurals, y

Carac. de combat Carac. personnellesdésignent leurs dirigeants et y organisent lewraitaLa nature
MICCICTIF |E IPV| I |A |Cd lint ICl EM exacte de ce travail est un mystere mais on pensiés q
75 4 o] 3| 3| *| 100 2| 3| 3| 8 g| recherchent la perfection de l'esprit individuegns un but

Une corde enchantée posséde 1 point de Blessusepton de spirituel et personnel plutdét de matériel et cdifeCette secte
2,5cm qui la compose. Une corde peut étre touchéene arme organise des cérémonies secretes, utilisant dessafifuels, des

non-magique mais elle posséde un jet de protediio, 5 ou 6; Psalmodies et de_s gri‘moires antiques. )

elle est inflammable et peut étre détruite parde bu par la Le Chat des Calistheénes est I'artefact le plusesderla secte.
magie basée sur le feu. Les armes de jet non-megjiglont Lors de son initiation, le nouveau membre du cuétppelé
aucun effet sur elle. Les cordes sont insensiblesisi les effets Néophyte, recoit le privilege de poser la main teraiur cette
psycho|ogiques et ne subissent jamais de dérowghes Statue d'or représentant un chat grandeur natuae.sthtut
combattent jusqu'a la mort. Une corde "blesséed pae section contient un pouvoir qui se transmet a I'espritefiement préparé
de sa longueur, elle ne peut pas "guérir", ni panagie ni par le du néophyte et lui donne immeédiatement son premigrau de
repos entre les batailles. maitrise et ses 10 premiers points de magie.

Une corde peut se nouer ou former des boucles Uerspn Cet objet illustre la maniére dont fonctionne ueets et la fagon
maitre le Iui ordonne : elle est consciente et pecbnnaitre les dont un personnage peut devenir sorcier. Le Chalalisthenes
objets ou les créatures qu'elle doit ligoter. ou tout autre objet de culte similaire, inventé lgakJ, constitue
Pour devenir propriétaire d'une corde, un persoarmmt lancer Un bon point de depart.pour une campagne.

2D6 et obtenir un résultat inférieur ou égal & ba 5i le résultat Un temple de la Calisthenea peut avoir été infilp@r des
est Supérieur ala FM du personnage, la corde ingbkira pas. indicateurs de la pollce de la ville : le gouverrnda la cité hait
Tant que le maitre d'une corde est en vie, persdiangre ne peut toUs les cultes magiques et décide de détruirerfeple au cours
s'en rendre propriétaire, bien que la puisse ohgk ordres dune ceremonie, gsperant, par la meme occasitererer tous
d'autres personnes si son maitre le Iui ordonnasDecas ot le les Calisthenes présents. Le MJ dessinera le temmpleomplexe

personnage serait tué ou tenterait de voler laegooglle-ci
reviendrait vers son maitre.

Les cordes enchantées peuvent étre utilisées cogamues ou
comme serviteurs dans les batailles et les campadgdeus
conseillons aux MJ de ne pas laisser entrer en des
personnages équipés de cordes enchantés, poénétidu jeu, ils
devront les découvrir en cours de partie et combatour les
acquérir. Exceptionnellement, le MJ peut attribdeffice une
corde a un personnage si cette situation est redoessu bon
fonctionnement du scénario prévu.

Joyaux de pouvoir

Les joyaux de pouvoir sont chargés d'une énerggique qui se
renouvelle d'elle-méme. Ce sont, au méme titrelemamulettes,
des objets a acquérir en cours de campagne; isepé
permettre d'accélérer le déroulement du jeu et mé@oifier les
chances de victoire du camp qui les possede.

- Joyau de sortilege

Un bijou de ce type contient un sort spécifiqueedainé
aléatoirement ou par la volonté du MJ afin de réjpena un
besoin primordial dans sa campagne. Le sort peatl@cé une
fois par bataille par le possesseur du joyau :iaelun'a pas
besoin d'étre sorcier. Ce sort ne colte aucun PM.

- Joyau de sortileges multiples

Ces joyaux contiennent plusieurs sorts ou le mépr¢ &n
plusieurs exemplaires.

- Joyau d'énergie

Ces joyaux contiennent un certain nombre de paietsnagie
que le possesseur, s'il est sorcier, peut ajousematotal de PM
une fois par jour. Ce processus peut porter ld t¢aPM du
sorcier au-dela de son maximum.

souterrain ou une maison donnant sur une ruellegneuimpasse.
Le joueur calisthene étudier la carte et le MJ rudntrera
guelgues passages secrets ou autres moyens deuasitheme
de la partie sera un raid effectué dans le tematdgs forces de
l'ordre accompagnées de leurs propres sorciersémtshlLes
cultistes, inférieurs en nombre, devront réussis'énfuir en
emportant le Chat des Calisthénes avec eux.

Guerriers des urnes

Chez les peuples primitifs du Vieux Monde, congtucs de

tertres funéraires et créateurs de pierres dedjalds morts

étaient incinérés et leurs cendres enterrées dass udnes

d'argiles. A la mort d'un grand chef ou d'un g@erde renom, ses
gardes du corps ou ses compagnons choisissaiexnerdode

partir avec lui et d'étre enterrés a ses cotéssdimr I'on brise
l'urne de l'un de ces sacrifiés volontaires, unekjte prend

forme a partir des cendres répandues sur le sofjuérrier des
urnes attaquera son libérateur, sauf si ce depeiet le contrbler
par nécromancie. Le guerrier peut étre un championhéros

mineur ou mMéme un héros majeur squelette, selenltaté du

MJ.

On peut trouver des guerriers des urnes dans @srsntumuli,

ils peuvent devenir des généraux morts-vivants déta de

renforts dans une armée nécromantique.

Le sujet d'une campagne peut étre la quéte d'uroméncien a
la recherche d'une grande nécropole contenantrhess wd'une
centaine de puissants guerriers. Le nécromant deyrer un

certain nombre de tombeaux tandis que le joueuerady maitre
d'une cité voisine, devra tenter de I'empécher derema bien sa
quéte.
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22 PERTES ET CAMPAGNES

Dans une bataille ordinaire, les objectifs sontrd€fau début de cette période peut étre équivalente, si vous péféx D100 jours
la partie par le MJ et la situation est réglée @'mmaniére ou ou D3 mois.

d'une autre a la fin du jeu. Cette situation esit ta fait Le MJ peut modifier cette échelle de temps s'ilseequ'elle ne
satisfaisante pendant un moment mais il est beauqus convient pas & sa campagne. Il peut également maagles
intéressant de livrer chaque bataille en vue duitrfibal, chaque moyens de guérison plus rapides : potions magiguéscles,
engagement amenant le suivant. La campagne amalenemt a sources de santé, etc. Le tableau indique égaldeepénalités
la notion d'économie des forces et rend les resdiors de la infligées au personnage pendant sa période desguérice point

table intéressantes dans certaines situation. vous sera utile si vous désirez développer I'ageectie role de

votre campagne. La derniere colonne du tableaugurdiles
22.1 RECUPERATION DES TROUPES pénalités permanentes (pendant et aprés la pédiedgpiérison)
PERDUES dont souffre un personnage grievement blessé.

Le vainqueur récupére 75% des troupes qu'il a ppetdant la -
bataille, qu'elles aient été tuées ou mises enutErdaors de la 22.2.2 EFFETS SUPPLEMENTAIRES DES

table. BLESSURES

Un personnage retiré du jeu en tant que perte agours
inconscient pour D6+4 tours, quelques soient se&sshles.
Les blessures graves au bras ou a la jambe, sighifjue le
membre touché est inutilisable, il est probablemantputé

22.2 RECUPERATION DES PERSONNAGES  Partiellement ou totalement.

Dans une simple bataille sans lendemain, la mont pérsonnage Un personnage blessé 9r'e"e.”.‘ef“ au b_ras a 50%‘?“?“'“?
ne préte guére conséquence : d'autres personnegER sréés pouvoir pprter une prothése ut|I|t<'31|re ou simpletresthétique (a
pour la prochaine partie. Dans une campagne, usopeage la discrétion du M‘_])' Une prothese peut compo_rtercnpghet,

n'est pas remplagable et devient, par la mémegrertnent une lame, un boucllef ou gne arme quelconqug sstﬂ_)deswez.

précieux. Les personnages unijambistes peuvent, a la disordti MJ, étre
incapables de traverses certains obstacles. Lesmpeges cul-
de-jatte ne peuvent se déplacer sauf si on lesspodans des

Le vaincu récupére toutes ses troupes qui ontdaiite hors du
champ de bataille, 50% de ses troupes mises emtdéed 50%
de ses tués.

Utilisez le tableau des blessures, a la fin dearagraphe, pour
déterminer le sort d'un personnage perdu au cormbedilJ devra hai | . | h | ey I
quelquefois utiliser son bon sens pour modifierésiltats selon CNaISes roulantes, si on les attache sur leur &l on les

les chances plus ou moins grandes qu'aura le pergende place sur un char. . o .
survivre aux circonstances de sa "mort". Il serdomnécessaire L€S personnages grievement blessés a la téte éhide0chance

diinventer une histoire pour expliquer la survieanileuse d'un d& perdre un ceil (-2 en CT) et 5% de chance depéubage
personnage. d'une oreille (-1 sur toutes les caractéristiquessgnnelles). lls

Un personnage subissant seulement des dommagésispart ont également 1% de chance de perdre l'odorat gbdé: ceci

cours d'une bataille, par exemple, perdamoint de Viesur 4, peut alﬁe‘c:er les 'actlons dyn pelrls%nna%e, I|m3:m| par
sera entiérement guéri pour la partie suivante.sDe@ cas €X€MPle & la nausée provoquée par l'odeur destyigh.

n'utilisez pas le tableau des blessures. Aucune caractéristique ne peut étre diminuée asotissde 1 par
suite de blessure.
22.2.1 BLESSURES Le MJ doit toujours se sentir libre de jongler akes résultats

Le tableau détermine la gravité d'une blessure etdniere dont donnés par le tableau : il ne vaut mieux pas gpersonnage
elle affecte un personnage dans la campagne. Lest@endant essentiel a I'‘équilibre et au bon déroulement dmtapagne soit
lequel un personnage ne peut se battre est donmérebre de tyué ou mutilé.

batailles (le personnage ne peut pas participeo@ 2 batailles) :

D100 Blessure Tps de guérisorPénalité pendant la guérison Effets permanents
(batailles)

1-10 Contusion 0 Aucune Aucun

11-20 Légeére, bras gauche 1 Bras hors d'usage Aucun

21-30 Légere, bras droit 1 Bras hors d'usage Aucun

31-35 Légeére, jambe gauche 1 Demi-mouvement Aucun

36-40 Légere, jambe droite 1 Demi-mouvement Aucun

41-50 Légere, téte 1 Toutes les caractéristiquestesiail Aucun

51-60 Grave, bras gauche 2 Bras hors d'usage Brasisege
61-70 Grave, bras droit 2 Bras hors d'usage Bras hosage
71-75 Grave, jambe gauche 2 Demi-mouvement Demi-mountme
76-80 Grave, jambe droite 2 Demi-mouvement Demi-mouvéme
81-85 Grave, téte 2 Coma -1 a toutes les caractéristiques
86-90 Grave, corps 2 Toutes les caractéristiquestesdail -lenFetE

91-00 Mortelle Mort Mort Mort
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23 REGLES PERSOS

J'ai mis sur cette page des regles que j'aime b@rent venues

d'autres versions. Les utiliser avec le corpusdatént fluidifie a
mon avis le jeu.

23.1 LE TIR SUR DEUX RANGS

Toutes les figurines équipées d'une arme de tiveugutirer sur
deux rangs comme si les figurines du premier radpgistaient
pas.

23.2 USAGE DU DE DE DISPERSION
Malgré I'anachronisme, je conseille vivement dsgil le fameux
"dé de dispersion" pour remplacer la fastidieuserltiye de

23.5 CAPTURE D'ETENDARD

Ne jouez pas les regles telles qu'elles sont danmaée point
13.1.2. Considérez simplement qu'une unité qui enetléroute
une unité ET qui la poursuit capture son étendarduas 2+ sur
1D6. Sur un 1, la banniére est perdue : piétinéééahirée.

23.6 SAUVEGARDE MAXIMUM
Cette régle a fait florés dés la V4.

Il est impossible d'améliorer une sauvegarde axnigie 1+ sur
sur 1D6 (méme avec les sorts d'aura).

déviation" & partir du D12. En terme de probahildést presque 23.7 1 NATUREL = ECHEC AUTOMATIQUE

pareil.

23.3 QUI PEUT FRAPPER ?

De face, il est possible, pour une figurine, daitr “"en coin".

Ainsi, il y a toujours 3 figurines qui peuvent eteguer une seule

pour peu qu'elles aient un socle identique.

Dans un combat, placez toujours vos figurines te serte qu'il
y est le plus d'adversaires possible.

23.4 ATTAQUES DE SOUTIEN

Venue de la V8, cette regle permet de lancer digager les
grosses formations, de calmer certains personretg@'avoir un
gros paquet de morts.

Une figurine peut porter une unique attaque deisotjuelque
soit le nombre d'Attaque de son profil) si elle seuve
directement derriere une figurine amie elle-méme centact
socle a socle avec I'ennemi.

Les attaques de soutien ne peuvent étre portéés cdi€ ou vers
l'arriere. Elles ne peuvent pas non plus étre psrtgar des
figurines en contact avec I'ennemi, un guerriet dombattre son
ennemi le plus immédiat !

Toute attaque de soutien est portée contre laifiguen contact
avec plusieurs ennemis disposant d'un profil cffiérle joueur

Un 1 non modifié sur un D6 est toujours un écheri@ue soit
les modificateurs qui s'appliquent) pour les jetsants :

Jet pour toucher
Jet pour blesser
Jet de sauvegarde d'armure

23.8 LES ATTAQUES ENFLAMMEES

Les regles pour gérer les attagues enflammées asstz
imbuvables.

Considérez simplement qu'une touche enflamméesssiur avec
un bonus de +Jpour blesserune créature (ou une structure)
inflammable. Si elle est blessée, la créature (tructire)
inflammable s'embrase sur un 4, 5 ou 6 sur un B& Iors, a
moins qu'on I'éteigne (a la discrétion du MJ), @lérd un PV par
tour.

23.9 LE POISON

Comme ci-dessus, il apparait que les regles psysdesons sont
un tantinet compliquées pour pas grand chose. Utazjue
empoisonnées est résolu avec #oece +1 contre une créature
qui craint le type de poison dont est enduit I'ariee sortAir
empoisonngE 3.1) inflige une touche automatique de Forcée 3
tout les créatures qui sont susceptibles de craidés poisons.

23.10 LA MAGIE
L'usage de la magie tel que présenté dans cessrafgst pas
assez aléatoire : tant qu'un sort a au moins 12€8d, sorts

peut choisir (avant le jet de dé) quelle est ldecde I'attaque de passent automatiquement.

soutien.
Les montures ne peuvent pas faire d'attaques diesou

Exemple : Vous avez en gris toutes les figurines qu
pourront combattre lors de ce combat.

¥
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¥
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Cette régle fonctionne aussi pour les attaquesiiggatiors d'une
déroute.

Je propose d'imposer a chaque magicien qui veaetam sort
un test de FM préalable quelque soit ses PM restant

Si le sorcier est engagé au corps a corps, ce'tdfctue avec un
malus de -1.

Si le test est réussi, le sort passe normalement.

Si le test est raté, le sort ne passe pas (le esomi été
déconcentré, son sort a été annulé, etc.) : leelanperd tout
méme 1 PM par niveau de sort qu'il lancait.
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23.11 TABLE DE REACTION DES

MONSTRES

A quelques reprises, les régles font allusion talide de réaction
des monstres, or il n'y en a pas dans les regiegrdpose
d'utiliser celle de WFB4 :

D6 Réaction du monstre

1 Le monstre s'envole s'il a des ailes. Sinon, ilisige aussi
rapidement que possible vers le bord de tableus ptoche
essayant de quitter le champ de bataille. Le menstr
contournera toute unité ou obstacle sur son chgusou’a
ce qu'il trouve une voie de fuite. S'il est attatpiénonstre
se défendra mais il ne chargera pas de son prdmet c
moins qu'il n'y soit forcé par des régles de psiagie. Il ne
pourra utiliser ni souffle ni moyen d'attaque atalce, a
moins qu'on ne lui tire dessus, auquel cas il fetaa son
tour. Une fois que le monstre aura quitté la tablee
reviendra pas.

2 Le monstre attaque la troupe la plus proche, d&mnéce
l'ennemi s'il a le choix entre deux groupes a mérsnce.

Il doit charger s'il le peut et doit se diriger wda cible la
plus proche aussi rapidement que possible s'iheapable

de charger. Une fois au corps a corps il combattra
normalement. Il utilisera le souffle ou d'autres yems
d'attaque a distance s'il en a la possibilité.

3 Le monstre attaque I'ennemi le plus proche. Il dbérger
s'il le peut et doit se diriger vers la cible lapproche aussi
rapidement que possible s'il est incapable de ehatgne
fois au corps a corps il combattra normalementtilisera
le souffle ou d'autres moyens d‘attaque a distalhicen a la
possibilité.

4 Le monstre se déplace au hasard dans sa fureua et s
confusion, attaquant avec colére tout ce qui sevecsur
son chemin. Effectuez les mouvements du monstre lage
mouvements obligatoires . jetez un dé de disperpmur
déterminer sa direction. S'il y a une troupe a @orte
charge, le monstre la charge qu'elle soit amie rmemie.
Une fois au corps a corps il combattra normalemént.
utilisera le souffle ou d‘autres moyens d'attaqudiséance
s'il en a la possibilité.

5 Le monstre reste ou il est. Si un ennemi approchertée
de charge, il le chargera. Une fois au corps a scolp
combattra normalement. |l utilisera le souffle dautres
moyens d'attaque a distance s'il en a la possibilit

6 Le monstre reste résolument ou il se trouve, garléacorps
de son maitre bien aimé. Il ne bougera pas mdiseuti son
souffle ou tout autre moyen d'attaque a distancéosis les
ennemis s'approchant a portée. S'il est attaquéoms a
corps, le monstre combattra normalement mais ne
poursuivra pas l'ennemi en fuite. Il restera fideat a
protéger le corps de son maitre jusqu’a la finadedtaille.

* k k % %
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